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DIE ACTION-TRILOGIE VON GEORGE 
LUCAS GILT ALS EINE DER 
ERFOLGREICHSTEN FUMSERIEN DER 
WELT. DIE DEUTSCHE 
PROGRAMMIERER-CREW FACTOR 5 
NAHM SICH NUN DER 
HERAUSFORDERUNG AN, HARRISON 
FORD PIXELGERECHT AUF DEM MEGA 
DRIVE IN SZENE ZU SETZEN. 


ilmumsetzungen 
scheinen nach wie vor 
der groBe Renner zu 
sein. Die Argumente hierfur 
sind auch recht einleuchtend. 
Hat man irgendeine namenio- 
se Neuentwicklung, muB man 
erst einmal eine Menge Geld 
in Werbung investleren, damit 
die potentiellen Kunden 


uberhaupt wissen, um was es 
bei diesem Spiel geht. Wenn 
man jedoch eine bekannte 
Filmvorlage hat, weiB man 
sofort, um was es geht. Da 
dummerweise auch noch viele 
Leute blind zugreifen und das 
Geld uber den Tresen schie- 
ben, nur weil ihnen det 
Filmstar von der Verpackung 




Drei verschiedene 3D-Sequenzen sorgen fur Abwechslung. 


entgegenlachelt, passiert es 
schon mal, daB sich uble 
Filmspiele an die Spitze der 
Verkaufscharts mogeln. Ein 
weiterer Knackpunkt ist, daB 
sich viele Filme uberhaupt 
nicht fur eine Videospielum- 
setzung eignen, was die 
Lizenznehmer oft herzlich 
wenig interessiert. Ganz 


anders sieht dies glucklicher- 
weise bei Indiana Jones aus... 

Made in Germany 

Die Filme Jager des verlore- 
nen Schatzes", „Der Tempel 
des Todes" und „Der letzte 
Kreuzzug" bieten reihenweise 
prachtige Action-Szenen, die 
sich hervorragend fur eine 
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Effekte wie dieses gewaltige Flammenmeer sind die Spezia- Die Peitsche eignet sich hervorragend, um hoher posHerte 
litafen von Factor 5. Gegner zu eliminieren. 



im Verlaufe des Spiel bekommt man einmal eine sehr effekti- 


Videospielumsetzung eignen. 
Da es sich auBerdem um 
durchweg dltere Filme handelf, 
konnten sich die Programmie- 
rer beruhigt um eine qualitativ 
hochwertige Umsetzung 
kummem, da ihnen kein 
Filmstart im Genick saB, den 
sie einhalten muBten. DaB sich 
mit LucasArts die Tochterfirma 
des Fi I mproduzenten selbst um 
die Verwirklichung der Spiele 
kummerte , war for eine weitere 
Qualitatssicherung gunstig. Bei 
der Wahl des Programmier- 
teams bewiesen die Amerika- 
ner auch ein gluckliches 
Handchen, denn die technisch 
versierten Programmierer von 
Factor 5 aus Koln sind einge- 
schworene Indy-Fans. Produ- 
zent Julian Eggebrecht ist durch 
ein Sfudium der Theaterwissen- 
schaften auBerdem cinematisch 
vorbelastet. Dementsprechend 
gelungen siehl nun das Video- 
spielergebnis aus, das von 
U.S.Gold fur den Mega Drive 
veroffentlicht wird. 

Das Filmspiel 

In chronologisch korrekter 
Reihenfolge darf man uber 
zwanzig verschiedene Levels 
durchspielen, die teilweise 
recht long geworden sind. 
Hauptsachlich wurde wieder 
einmal das klassische Jump & 
Run-Prinzip bemuht, in dem 
man den peitscheschwingen- 
den Indy durch perfekt 


ve Pistole als Extrawaffe. 

scrollende Levels steuert. 
Ahnlichkeiten zum Factor 5- 
Vorganger Mega Turrican 
lassen sich nicht von der 
Hand weisen: Wcihrend die 
Blechbuchse eine Kette als 
Aufzug miBbraucht, kann 
Indy die Peitsche zum Weiter- 
schwingen auf entferntere 
Plattformen miBbrauchen. 
Durch gezielte Peitschenhiebe 
in verschiedene Richtungen 
kann man heranruckende 
Feinde auBerdem mit schmer- 
zenden Striemen versehen, 
welche ihre Flucht einleiten. 
Zahl rei che herumliegende 
Extras erleichtern auBerdem 
das Weiterkommen. Grana- 
ten eignen sich als praktische 
Smartbombs, die in spekta- 
kularer Art und Weise den 
Bildsch irm saubern. Sehr 
effektiv ist natiirlich auch die 
selten auffindbare Pistole. 
Sollte ein Fiesling Indy gar 


schon zu nahe gekommen 
sein, hilft ein gezielter 
Fausthieb. In brenzligen 
Situationen empfiehlt es sich 
auBerdem, schnell wegzurol- 
len, womit man auch engere 
Passagen uberwinden kann. 

Abwechslung 

garantiert! 

Glucklicherweise lieB sich 
Factor 5 noch einige Schman- 
kerln einfallen, die fur 
Abwechslung sorgen. So muB 
man in automatisch scrollen- 
den Levels dem obligatori- 
schen Riesenfelsen entfliehen 
oder schieBfreudigen Faden- 
kreuzen ausweichen. Beson- 
dere Hohepunkte sind die drei 
3D-Sequenzen, die den Mode 
7-Spielereien der Super NE$- 
Version fast in nichts nachste- 
hen. Zum einen darf man hi er 
mit dem Eisenbahnwagelchen 
durch einen Tunnel rollen, wo 



Eine Password-Option mit 
vier Symbolen verhindert 
allzu groBen Frust. 


man die Weichen rechtzeitig 
stellen muB oder per Flugzeug 
dem Bosewicht Feuer unter 
den Flugeln macht. Zum 
SchluB wartet noch eine 
gepflegte Schlitterpartie aus 
Schnee. Versteckte Bonus- 
Levels, zahlreiche verstreute 
Extras inklusive Zusatzleben 
und ein frusthemmender 
PaBwort-Modus runden das 
Werk ab. Die Grafik wurde 
erstaunlich gut umgesetzt. 
Mehrere Parallax-Ebenen, 
detaillierte Hintergrundgrafi- 
ken und fein gemachte Ani- 
mationen des Helden inklusive 
technischer Perfektion und 
guter Spielbarkeit durfen 
auBerdem nicht vergessen 
werden. Die Digi-Grafiken vor 
jedem Abschnitt sorgen 
auBerdem fur die passende 
Atmosphare. Wem Probotec- 
tor oder Mega Turrican 
gefallen ha ben, dem kann 
man dieses Werk nur ans 
Herz legen. Ubrigens, derzeit 
arbeitet Factor 5 an einer 
Umsetzung des Super NES- 
FuBballhits von Konami. 
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GARF 1 ELD: 


CAUGHT IN 

’the act 


Der dickste Kater der Welt sturmt die Videospielebranche. 
Sega arbeitet gerade an einem vielversprechenden Jump & 
Run-Game fur Mega Drive und Game Gear. Die Grafiken, 

welche allesamt an bekannte 
Filme erinnern sollen, wurden 
ijbrigens von Garfleld-Erfinder 
Jim Davis und seiner Zeichen- 
trickcrew gezeichnet. Einige 
originelle Ideen und gutes 
Gameplay machen schon jetzt 
einen guten Ein- 
druck. Ubriqens, 

Garfield macht es 
sich auf dem Game 
Gear in dem welt- 
weit ersten 8 MBit- 
Handheld-Modus 
bequem. Erscheinen 
wird das Spiel im 
Herbst 




Gezielte Sprunge sind vonnoten, will man 
hier weiterkommen. 



JO 



\ 

K j -4 ^ * - 





In Agypten will der Kater wohl 
Kleopatra Konkurrenz machen. 


Als Detektiv dust Garfield 
durch dustere Stadtviertel 




Wenn sich die Ecco-Erfinder von 
Novotrade anschicken, ein neues 
Spiel zu entwickeln, darf man 
sich auf innovative Unterhaltung 
freuen. Durfte man bislang mit 
einem Delphin durch die Welt- 
meere dusen, so flattert man nun 
mit einem prachtig animierten 
Kolibri durch die aus der Seiten- 
ansicht dargestellte Dschungel- 
welt. Besonderes Kennzeichen 
dieser sehr kleinen Vogel ist ja 
die wahnwitzige Flugelschlagfre- 
quenz, die nicht nur eine Menge Wind macht, sondern auch einen 
Haufen Energie kostet. Auf der Nahrungssuche hat man allerdings 
mit einer Reihe riesiger Dschungelmitbewohner zu kampfen. 
Besonders herausragend sind die zahlreichen, prachtigen Hinter- 

grunde, welche fur eine 
ij perfekte Atmosphare 
sorgen. Wieviel von den 
geplanten 3D-Bonus- 
Sequenzen im Spiel 
endgultig verbleiben, 
steht noch nicht fest. 
32X-Besitzer sol I ten 
schon einmal fur den 

Dieser Frosch wurde wie viele Herbst zu sparen 

andere Elemente per SGI gerendert. beginnen. 



THE OOZE 


Ungewohnliche Actionkost verspricht Segas neues Mega Drive- 
Game The Ooze, das im Herbst veroffentlicht wird. Durfte man 
bislang igel, Superhelden und Wurmer durch die Spielwelt 
steuern, so hat man dieses Mai die Kontrolle uber eine giftig- 
grune Saurepfutze, die sich je nach Feindeinwirkung ver- 
groBert oder im schlechteren Falle verkleinert. Auf der Suche 
nach dem Ausgang muft man in der aus der Vogelperspektive 
prasentierten, recht abwechslungsreichen Landschaft teilweise 
recht taktisch vorgehen. Die 
erste Demoversion machte 
einen interessanten Eindruck. 


Selbstverstandlich kann 
die Putze auch schieDen! 


f 

I 



Bei Feindberuhrung verkleinert sich die Pfutze, 
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DIE SECHS RITTER DER GERECHTIGKEIT 
ERLEBENIHR ERSTES GROSSES 
KTNOABENTEUER! WIR STELLEN EUCH 
DEN AM 13. JULIANGELAUFENEN FILM 
VOR UND ENTHULLEN DAS SPIEL DAZU! 



en Erfolg der 
Mighty Morphin 
Power Rangers 
konnte keiner vorausse- 
hen. Ursprunglich wurde 
die Serie in den USA 
sogar von alien groBen 
Fernsehanstalten abge- 
lehnt, wodurch etn 
kleiner, bislang unbe- 
deutender Sender zu Zuge kam 



Amy Jo Johnson alias Kimber¬ 
ly macht den Film noch 
sehenswerter. 


Neue Zords sorgen fur 
Spannung im Spiel. 

und daaurch einen Riesenhit 
landete. Mittlerweile sorgen 
die Power Rangers auch in 
Deutschland fiir Furore, 
jeden Samstag schalten rund 

900.000 Kids punktlich um 
9.30 Uhr auf RTL, um die 
neuen Abenteuer mitzuver- 
folgen. Nun durfen die sechs 
jungen Helden schlieBlich 
auch auf einer prdchtigen 
Kinoleinwand ihre Actionfer- 
tigkeiten unter Beweis stellen. 
Der schreckliche Magier Ivan 
Ooze will die gesamte 
Menschheit vernichten. Unter 
der Fuhrung des White 
Rangers machen sich die 
Power Rangers nun auf, die 
ultimotive Kraft zu erlangen. 
Dazu lassen sie sich mit der 
Unterstutzung der wunder- 



Der furchterregende 
Ivan Ooze ist der 
Bosewicht des Films. 


Rocky, Tommy, 
Kimberly und Billy 
stehen dem Feind 
gegenuber. 


schonen Dulca in der Kunst des Ninjetti ausbilden und machen 
sich mit neuen Zords auf, Ivan Ooze durch Angel Grove und 
die Weiten des Weltalls zu jagen. Das passende Spiel dazu 
kommt im Herbst von Sega fur Game Gear, Mega Drive und 
Mega CD II. Prinzipiell handelt es sich dabei um einen Beat 
'em Up-Verschnitt, der teils mit tollen Digi-Grafiken aufge- 
peppt wurde. Die ersten Bilder der GG-Version machen einen 
vielversprechenden Eindruck. Wie gut es sich spielt, verraten 
wir demnachst. 




Der White Ranger ist der Seibst Duelle zwischen den 
Anfuhrer der Truppe. einzefnen Rangem sind moglich. 
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RISE 2: RESURRECTION 


r 


Die Blechbuchsen kehren zuruck! Rise of the Robots gehorte 
dank der MTV-Spots zweifellos zu den bekanntesten Spielen 
ijberhaupt, doch dank mieser Qualitat wurden sie nie besom 
ders popular. Mirage verspricht, alles besser zu machen und 
kundigt einen spielerisch gewaltigen Nachfolger fur Saturn 
und Mega CD II an. Durfte man im ersten Teil nur mit dem 
blauen Cyborg antreten, so warten nun 1 8 grafisch exzellent 
gemachte Roboter und zahlreiche, nur farbiich abgeanderte 
Clones auf ihren Einsatz. Gewitzte Special Moves und spekta- 
kui are Waffen durfen vor ijber 40 aufwendig antmierten 
Szenarien ausprobiert werden. Die erste spielbare Version 
machte einen interessanten Eindruck, wie groB der SpielspaB 
endgultig sein wird, konnen wir im September feststellen. 


Die Hintergrijnde sehen sehr 
viel interessanter aus und 
sind gut animiert worden. 
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Neu sind die Waffen, wie hier beispielsweise 
das Schwert, mit denen man sich bekampfen darf 



TAILS 
ADVENTURE 


Tails sorgt auf dem Game 
Gear fur Freude! 


■H 


Seine Flugfahigkeiten hat Tails 
natijrlich nicht verlernt. 
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Durfte Knuckles schon in 
seinem ersten eigenen Spiel 
auf dem 32X auftreten, so 
kommt jetztauch das 
Fuchsen Tails an die Reihe. 
Exklusiv auf dem Game 
Gear darf der fliegende 
Waldbewohner eine Reihe 
interessanter Plattform-levels 
erleben. Ob Sonic in 
irgendeiner Form vorkommt, 
ist derzeit noch nicht 
bekannt. 


KOMMT 

DEMNACHST! 


"1 


VIRTUA FIGHTER 

Die 32X-Version des legendaren 
Beat 'em Up-Hits wartet mit ganz 
neuen Perspektiven und perfek- 
+ em Gameplay auf. Release: September 

SPOT GOES TO HOLLYWOOD 

Der rote Farbklecks, genannt Spot, 
kehrt in 3D-lso-Grafik auf Mega 
Drive, 32X und Saturn zuruck. 

Release: September 






MORTAL KOMBAT 3 

Das Spiel der Spiele wird am 
13.10.95 fur Mega Drive und 
Game Gear veroffentlicht. Die 
Saturn-Version folgt Anfang 

1996! 


STREET FIGHTER - THE MOVIE 

Jean Claude Van Damme, Kylie 
Minogue & Co. geben im Septem¬ 
ber ihr Digi-Debut auf dem 
Saturn. Tolle Grafik garantiert! 

RAYMAN 

Der geniale animierte Video- 
spieleheld von UBI Soft wird auf 
32X und Saturn fur Furore sorgen. 
Release: Herbs! 

PRIMAL RAGE 

Die grafisch exzellente Dino- 
Prugelej soli den Beat 'em Up- 
Thron auf Mega Drive, Game 
Gear, 32X-CD und Saturn 
erobern. Release: September 

MEGA MAN 

Game Gear-User aufgepaBt! Der 
klassische Videospieleheld von 
Capcom sorgt demnachst auch 
unterwegs fur SpielespaBl 
Release: August 

ZOOP 

Wem Columns zu einfach ist, 
dem kann man dieses fur Mega 
Drive, Game Gear und Saturn 
erscheinende Tuftelspiel empfeh- 
len. Release: Oktober 
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U.S.Gold legt sich machtig ins Zeug. 
AnlaBlich ihres neuen FuBballspiels 
Fever Pitch Soccer engagierten sie 
FuBball-Star Mario Basler, der nicht 
nur das Spiel prdsentiert, sondern 
auch eine private Trainingsstunde 

abhalt, 
vielleicht mit 
dir und deinen 
neun besten 
Freunden! 


[I. Preisl 

Der Gewinner der Competition wird von Mario Basler in seiner Heimatstadt besucht. Der 
FuBballer des Jahres organisiert eine Trainingsstunde mit dem Gewinner und dessen neun 
besten Freunden. AuBerdem gibt es noch viete andere Uberraschungen! 



Ein Mega Drive und das Spiel Fever Pitch Soccer, 

empfohlen von Mario Basler. 


1. Welches Videospiel 
empfiehlt Mario Basler? 

2. Wie viele Tore hat Mario Basler 
in der Saison 94/95 erzielt? 

3. Welche Gesamlwertung 
erhielt das Spiel im Sega 
Magazin? 


DIE MARIO BASLER 
COMPETITION 


2 . - 10 . Preis 


COUPON : 


Antwort Frage 1: 


Fullt untenstehenden Coupon aus und 
schickt ihn bis spatestens 1 5. September 
(Datum des Poststempels) an nach- 
folgende Adresse. 


i 

Antwort Frage 2:_| 

Antwort Frage 3:_j 


SEGA MAGAZIN • Kennwort: Mario 
Basler • IsarstraBe 32-34 • 

90451 Nurnberg 


Name 


Vorname 


StraBe 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
Mitarbeiter von Computec, Centregold 
und U.S.Gold und deren Angehorige 
durfen nicht teilnehmen. An der Ver- 
losung (20. September 1995) nehmen 
nur Einsender mit d rei richtigen 
Antworten teil. 




Telefonnummer 


[Geburtsdatum j 

i_i 



2 4 5 3 9 Ncumiinster 
Telefon 04321 / 22737 
Telefax 04321 

S!®A § A TT 

SEGA SATURN kompl. (Juli) 

DAYTONA USA (Jull) 

VICTORY GOAL {Jull) 

VIRTUA FIGHTER [Jull) 


/ 23312 

u r n 

dt. DM 749,00 
dt. DM 129,95 
dt. DM 129,95 
dt. DM 129,95 


©1S0VI 


ACTION REPLAY PRO 2 

Addams Family - Values 

Adventures of Batman+Robln 

Battle Frenzy 3D 

Die Schfumpfe 

Jelly Bay 

Judge Dredd 

Justice league 

Lothar Matthaus 

Mickey und Minnie 

NBA JAM Tournament Edit. 

Road Rash III 

Road Runner-Desert Demollt 

Samurai Shodown 

Skeleton Krew 

Slam Masters 

Sonic Compilation (3ln1|i 

Speedy Gonzales 

Splrou 

Stargate 

Theme Park 

Warlock 

X - MEN 2 




MEGA DRIVE 32 X Adapter 
Fahrenheit C032X 
■ Chai 


Knuck 



dt. DM 96,00 
dt. DM 105,95 
dt. DM 114,95 
dt. Dl/’97,95 
dt. DM 104,95 
dt. DM 105,95 
dt. DM 116,95 
dt. DM 115,95 
dt. DM 105,95 

dt. DM 109,00 
dt. DM 116,95 
dt. DM 96,95 
dt. DM 99,00 
dt. DM 109,00 
dt. DM 89,00 
dt. DM 127,95 
dt. DM 119,00 
dt. DM 114,95 
dt. DM i.V. 
dt. DM 115,95 
dt. DM 109,00 
dt. DM 114,95 
dt. DM 109,95 

§2 X 

dt. DM359,00 
dt. DM 126,95 
dt. 

dt. 1,95 


Die Schl 
Dungeon 
Earthworm Jim 
Fahrenheit 
KEIO Flying Squad 
Midnight Raiders 
Road Rash 
Shining Farce 
Super Strike Trilogy 
Theme Park 

Tomcat Alley m, dt. Sproche 

DO / ©Mil @(1M 



Chomplonrhlp Hockey MS 
Earthworm Jim GG 
NBA JAM Tournament GG 
NHL Hockey GG 
Powerdrlve GG 
SONIC Drift Racing GG 
Striker GG 
Super Columns GG 
Stargate GG 


dt. DM 
dt. DM 
dt. DM 
dt. DM 
dt. DM 
dt. DM 
dt. DM 
dt. DM 
dt. DM 


79,00 

79,00 

89.00 

79,00 

71,00 

71,00 

74,95 

71,00 

89,00 
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P - PR RISE : 

Original deutsche Verslonen 

AuischliiBHch fabrikneue Ware 

Das SEGA Lager Ist bei uni im Ort 

Versandkosten nur DM 6,95 

Verslcherung inbegrlffen 

Schnell - Service Inbegrlffen 

14 Monote Gorontie inbegrlffen 

Versandkosten nur DM 3,95 bei 
Bestell ungen per Telefax Oder 
Anrufbeantworter am Wochenende 

Ab elnem Bestellwert yon DM 300,- 
entfallt der Vert an dkostenonte II 

VorbesteSlungen fur Neuheiten 
warden bevorzugt ausgeHefert 

Wir fuhren auch original SNES,GAME- 
BOY, CD-I, PC und CD-ROM SPIELE 

Kostenlose G e s amtp re IsHste n 
gegen DM 1,- Ruckporto - Bitte 
geben Sie Ihre System® an 

Wichligor Hinwili: Die Proiso beinhalten nicht dJ» 
aktusllen Vorgunttigungon durch Kursfchwankun- 
g o n und EJnfca u fjvarte its; Fra gun Sie dash alb noch I 


alarunq trfalgi fiar Pail - Narhnafrmp 
"uSnriflirunRHn, r>n Irrti mu ynfOahn 
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MACH MIT! MAL 
PRINZE5SIN CARASOO! 



Concorde Castle Rock Turner und Schwan 
Stabilo veranstalten einen Malwettbewerb 
anlaBlich ihres neuen Abenteuer-Films, der 
am 13. Juli 1 995 in den Kinos anlauft. 

Die Geschichte des Films erinnert ein 
wenig an Kaspar Hauser. 1817 taucht in 
der englischen Stadt Bristol eine hubsche 
junge, jedoch recht armlich bekleidete Frau 
auf, die einen Turban tragt und kein Wort 
Englisch versteht. Die wohlhabenden 
Worralls nehmen sie auf, in der Hoffnung, 
daB es sich bei ihr um eine verirrte Prinzes- 
sin handelt. Der Reporter Gutch versucht, 
hinter die Geschichte der Prinzessin Cara- 
boo zu kommen, wie sie nun genannt wird. 

Tolle Landschaftsaufnahmen, spannende 
Story und die hubsche Hauptdarstellerin 
Phoebe Cates machen den Film sehens- 
wert, Um eines von zwanzig tolien Stabilo- 
Malsets gewinnen zu konnen, muBt ihr 
euer Bild von der Prinzessin Caraboo bis spatestens 10. August 
an nachfolgende Adresse schicken. Der Rechtsweg ist naturlich 
ausgeschlossen. 

SEGA Magazin • Kennwort: Caraboo 
IsarstraBe 32-34 • 90451 Niirnberg 


20 dieser tolien 
Malsets gibt es 
zu gewinnen! 



Prinzessin Caraboo (Phoebe Cates} 
sturzt die Englander in Verwirrung. 




X-Perts bleibt das heiBe- 
ste Thema uberhaupt! 

Wie bereits berichtet, soil 
dieses 24 Meg-Game 
dank toller SGI-Grafik 
Donkey Kong Country 
die Schau stehlen, gese- 
hen hat das Spiel aller- 
dings noch keiner. 

Folgende Fakten konnten 
wir fur euch schon in 
Erfahrung bringen: Es 
handelt sich um ein 
Action-Game in der Art Mehr als die amerikanische 
von Earthworm Jim, das Verpackung wurde bislang 
hauptsachlich unter Was- noch nicht gezeigt! 
ser spielt. Held des Games 

ist ein Charakter aus dem Beat 'em Up Eternal Champions, 
Wenn man Geruchten Glauben schenken darf, handelt es sich 
hierbei um das zweite Kombi-Modul, bei dem man weitere 
Spiele aufstecken kann. Programmierer in Amerika haben 
gehort, daB das Spiel nicht mehr fiir Mega Drive, sondern nur 
fur 32X kommt, was von Sega jedoch energisch dementiert 
wurde. Wir halten euch auf dem laufenden! 



Die reichen Worralls hoffen / daB Prinzessin 
Caraboo eine echte Prinzessin ist. 


IN LETZTER MINUTE.... 


Toh Shin Den kommt definitiv fur den Saturn. In Japan wird 1 
derzeit heftig an der Umsetzung gearbeitet, die qualitats- ! 
mdBig auf dem gleichen Niveau wie die PlayStation- . 

Variante liegen wird. +++ Ridge Racer wird ebenfalls fur ■ 
den Saturn kommen, diese Meldung wurde von Namco ■ 
jedoch nicht offiziell bestatigt. +++ Die 32X-Mega Drive- i 
Kombination Neptun wurde auf Eis gelegt. Ob und wann | 
sie kommt, steht uberhaupt nicht fest. Man will sich derzeit | 
komplett auf den Saturn und 32X konzentieren. +++ In I 
Amerika wurden innerhalb von drei Wochen a He 100.000 I 
ausgelieferten Saturn verkauft! Nun rechnet man mit einer I 
knappen Million an verkauften Einheiten bis Jahresende. ■ 
+++ Wahrend Road Rash CD nun endlich eingetroffen ist, J 
wurde die Super Strike Trilogy aus Qualitatsgrunden gestri- . 
chen. +++ Das letzte Ausgabe vorgestellte Light Crusader ■ 
vom Treasure Team erscheint vermutlich nur noch auf dem ■ 
32X. +++ Sega Rally kommt ebenso wie Virtua Fighter 2 i 
schon im Januar exklusiv fiir den Saturn. | 

I_I 
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THE GAME IS NEVER OVER 


neuen 


uon SEG 









COMIX ZONE 

Das erste interaktive Comic-Abenteuer. 


MIDNIGHT RAIDERS 

Helicopter-Pilots do it better. In TruVideo™. 


SURGICAL STRIKE 

Das Strike-Team hat was gegen Terroristen. 





FAHRENHEIT 

Feueralarm! Brandheifte TruVideo™-Live-Action 



BATMAN & ROBIN 

Der schwarze Racher und sein Heifer raumen auf. 
























Comic-Abenteuer, laftt herkommliche 


Comic-Games alt aussehen. 






































Fur Comix Zone lieB sich die Entwicklercrew 


von S.T.I. eine komplette Comic-Serie einfal- 

\ 

len, die keinen Vergleich zu scheuen braucht. 
Held der Serie ist Sketch Turner, der eigentlich 
als Comic-Zeichner seine Brotchen verdient. 
Durch mysteriose Ereignisse landet er in sei- 
nem eigenen Comic. Dort macht man ihm 
ziemlich deutlich klar, daS er der Herrschaft 






des Ober-Bosewichts Mortus ein Ende be- 
reiten muS. In einer Endzeitlandschaft 
voller Schrecken erwarten ihn furchtein- 
floSende Gegner, spektakulare Kampfe und 
knifflige Ratsel. 

Comix Zone ist eine Mixtur aus Beat ’em 
Up, Action-Adventure und Plattformspiel, die 
neue MaSstabe setzt. 


Exklusiv fiir Mega Drive 


• Das erste interaktive Comic-Abenteuer 
exklusiv fiir den Mega Drive 

• Von S.T.I. - den Entwicklern von Sonic 

• Comic-Action mit fetziger Rock-Musik 


iS 


TRAPPED 




































































The Adventures of Batman and Robin „Das Scrolling 1st perfekt und 


die Level warten mit interessanten Grafikeffekten auf, wie man sie auf dem MD nur 
selten flndet. Die Endgegner sind beeindruckend realisiert und nahezu bildschlrrrv 
full end/ 

Gamers 7/95 

,Es isl wirklich faszinierend zu sehen. wie aus einem knochentrockenen Marvel-Fleder- 
maus Spiel eln rundherum gelungenes Jump n' Run geworden ist* (Spielspaft 85%) ' 

Video Games 7/95 


THE ADVENTURES OF 

BATMAN & RO 


Der schwarze Racher und sein Heifer sind wieder da. 
Und zwar besser denn je! 

Batman & Robin sind nicht zu schlagen. Im Batinobil 
rauschen sie zum Einsatzort. Der linke Mr. Freeze will 
doch tatsachlicli Gotham City mil seiner Eiskanone 
einfiieren, nbei das dyiiamische Duo macht ihm die 
Hotle heifS. Und das, obwohl Joker, Scarecrow, Mad 
Hatter und andere Schurkcn den beiden ganz schon 
einheizen. Ganz zu schweigen von den wirklich 
schrecklichen Endgegnern. Phantastische Animatio- 

c j i j 

nen wie in der Fernsehserie und Zwei-Spieler Modus 
setzen diesem Jump & Shoot die Krone auf. 



• Entwickelt mit der revolutionaren Am motion 
Technologie 

• Mit Zwei-Spieler Modus 

• Fin Mega Drive und Game Gear 


FAHRENHEIT 


Ein heiftes TruVideo™'L»ve-Erlebnis: Der erste interaktive 
Actionfilm uber Feuerwehrleute. 

Feueralarm! Uberall Flammen und Rauch, clicker schwarzer 
Rauch. Das Schlirnmste: In dem brennenden Gebaude sind 
Menschen vom Feuer eingekesselt. Rette sie vor den hungri- 
gen Flammen. Fantastische pyrotechnische Spezialeffekte und 
viele faszimerende Spielelemente machen Fahrenheit zum 
brandheigen Videospiel-Ereignis. 



















RAIDERS 


Ein unglaubliches TruVideo™-Abenteuer 
zum Abheben. 


Gemeine Terroristen haben einen Regierungsbeamten gekicl 


nappt. Naturlich muBt Du mal wieder die Kastanien aus dem 


Feuer hoten und den Retter spielen. Im Schutz der Nacht star 


test Du mit dem AH-64 Apache Hubschrauber zu Deiner gefahr 


tichsten Mission. Warnung! Die Spieldesigner haben eine klei 


ne Gemeinheit eingebaut: Je besser Du bist, um so fieser wer 


den Deine Feinde. Viel SpaB 


Fesselnde TruVideo' -Flugsequenzen und realistische 


Kampfszenen 



wenn Du als erster uber helfte Neulgkelten Info 
ausschnelden und ab mH der Post. 


in 


er> 


Name 


Geb.-Datum 


Ort 


System 


SEGA Info 


service, Postfach 305568, 20317 Hamburg 


Extreme Spannung und atemberaubende 
TruVideo ^-Hochgeschwindigkelts-Action. 

Terroristen versetzen eine friedliche Stadt in Angst und 

Schrecken. Das Strike-Team greift ein. Hilf ihm, den Schurken 

das Handwerk zu iegen. Die Ausriistung im Kampf gegen die 

Terroristen: Flint verschiedene High-Tech-Kampffahrzeuge, mo- 

dernste Waffentechnik und jede Menge Courage. 

• Eine SEGA TruVideo™-Production 


SURGICAL STRIKE 
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Toughman Contest ist 
typisch amerikani- 


mm erne 
^ sche Abort des klassi 
schen Boxsports, Bei einem 
gelockerten Regelwerk durfen 


'jC' -Wisgsi 

. v.. - 

itfl 

• • 


selbst blutige Amd 


landesweiten Turnier 


einem 


innerhalb von drei Runden d 1 
Minute die Gesichter zerbeulen. 
Eine internationale Schar von 24 
Amateurboxern mit unterschiedli- 
ehen Attributen kampfen bei die- 
derben Boxspiel um den Ein- 
ins Finale, Beim Faustkampf 
seht ihr durch die Umrisse eures 
Mochtergern-Tyson hindurch. 
Durch diesen grafischen Kompro- 
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sem 


Lediglich die Hintergrundgrafiken 
wurden einer Verbesserung 
unterzogen, ansonsten darf man 
wie gewohnt sein durchsichtiges 


mift konnt ihr die gegnerischen 




padkombinationen insgesamt 14 
besonders effiziente Special Moves 
auf den Gegner loslassen. Gegen- 
uber der Mega Drive-Variante wur- 


Oeraden bzw. sane naken zum 

Korper und Kopf moglich. Mit dem 

- - - - ■ 
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Bis auf das neue Hintergrundlayout 
grafisth identisch mi! der Mega 
Drive-Version. 
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bei der 
ersten 32X 
Konvertie- 
rung nur 


> : ^.0. 
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DER SEGA-SPEZIALIST 


i. T i i ana h tm am;q 

MEGA DRIVE 32 X (LIEF. PORTOFREI) -359. 

SPIELE HIERZUi 

BC RACERS ** ***********••*«• p • • **** * 119.- 

CORPSE KILLER CD_s_119- 

FAHRENHEIT 32XCD__129- 

GOLF BEST 36 HOLES_99- 

KNUCKLES CHAOTIX _ 109- 

METAL HEAD mm * •«*+#*##-♦ *v49v «**« ****** » **• * * * * 129. 

MIDN1GHT RAIDERS .. 129- 

MOTHERBASE A ** * * * A A A * * A- ## * * m v+m * * rn-w-m ********* 119- 

MOTOCROSS CHAMP._129- 

NBA JAN TOURN. 32X_119- 

NFL QUARTERBACK CLUB_129. 

SCOTT1SH OPEN (AUG.)..109. 

STELLAR ASSAULT_109- 

SURGICAL STRIKE CD_129. 

SUPREME WARRIOR.119. 

WWF RAW 32X. 119. 


MEGA DRIVE 


MEGA DRIVE IIOHNE SPIL L_189- 

ACT ION REPLAY 2 PRO......89.- 

6 BUTTON CONTROLLER.39- 

SEGA GAMES GUIDE... 29.90 

RGB KABEL . .a.................29 — 

ADDAMSFAM. VALUES.109. 

ADV. OF BATMAN & ROBIN (AUG.).119- 

ALIEN SOLDIER .....99- 

ASTERIX POWER OF GODS.39- 

F-1 CHAMPIONSHIP (DOM ARK) ....99- 

FLIN f STONES ■ THE MOVIE _104- 

JELLYBOY ******** * #**** * #***•* «*♦»* * ***** ****** * 109- 

JIMMY WHITE’S SNOOKER.99- 

JUDGE DREDD * ***** * * *m * * * * ******** ****** *#** * 109- 

JUSTICE LEAGUE . ,„...99— 

LANDSTALKER . 109. 

LOTHAR MATTHAUS.109- 

MEGA MAN WIIY WARS.-.109. 

M1CRO MACHINES 2.109. 

NBA ACTION 95 ...89- 

NBA JAM TOURNAMENT..109. 

NHLALL STAR HOCKEY (AUG.) ....119- 

PETE SA MPRAS TENNIS ‘96 .114- 

ROAD RUNNER - DESERT DEMOLITION ... 89- 

ROCK’N ROLL RACING__.99- 

SAMURAISHODOWN.109. 

SEAQUEST DSV ........ 114- 

SCHLUMPFE *»•* *** ******** ***** ******** ********* ** .89- 

SHINING FORCED....99- 

SKELETON KREW . 109- 

SLAM MASTERS 139. 

SOLEIL DT. 109- 

SON1C3 . J89- 




SONDERPRElSEi 

MEGA DRIVE) 

ATP TENNIS. 89- 

ntJBSYIl . 69.. 

DAFFY DUCK IN HOLLYWOOD . 89. 

DYNAMITE HEADDY »■.»■■■■» itiikikii* ik a llig * mm a-* vmi * a- * v ■ mm 79. 

ECCOTHE DOLPHIN Z .79- 

HAVOC . 59- 

KONIG DF.R LOWEN . 89- 

WORLD OF ILLUSION. 69- 

PAG EM ASTER.. 59- 

R1STAR. 94.- 

SPARKSTER . 59- 

SHINING FORCE II.99- 

SHINOBI III .49- 

WWF RAW. 59- 

WWF RAW GAMES GUIDE (VIDEO)__19- 

MEGA DRIVE 32 X: 

STAR WARS ARCADE.. 79- 

YTRTUA RACING DELUXE. 109- 

MEGA CD: 

B.C. RACERS. 79- 

BATMAN RETURNS... 49- 

FIFA SOCCER . 59- 

POWERMONGER.69- 

TOMCAT ALLEY_ 59- 

SOULSTAR..59- 



VERSA ND 


& LADEN 


T&glich Neuhelten 


sbgaCaturn 



Aufbruch in eine neue 
Spieledimension: 

Einfuhrungsangebot 
(Die ersten 500 Gerate) 
SEGA SATURN mit Spiel 
fur sagenhafte 849,- 


SEGA SATURN: 

SEGA SATURN GRUNDGERAT- 

(dt. Version; 1 Jahr Garantie 
incl. Scartk.; Controlpad; Batterie) 

MEMORY CARD-- 

JOYPAD (SEGA)- 

LENKRAD (AUG.)- 

ViRTUA STICK ---- 

ANTENNENKABEL MIT BILDFILTER 

CLOCKWORK KNIGHT - 

PANZER DRAGOON (AUG.)-- 

PEBBLE BEACH GOLF (AUG.) —— 

VIRTUA FIGHTER --—-- 

SEGA INT. VICTORY GOAL- 


- 739 . 


- 99 . 

- 44. 
119 . 

- 89 . 

- 59 . 

- 99 . 
109 . 
129 . 
129 . 

■ 129 - 


SONIC SPINBALL.99- 

SON1C & KNUCKLES_ .99- 

SPEEDY GONZALES .. .99.- 

SP1ROU (AUG.)..109. 

STARGATE . ....99- 

STORY OF 1 HOR..119- 

STFFT H ACFR 110 

STRIKER.114- 

SUPER STREET FIGHTER II_99- 

THEME PARK ****** * * *** * m * ******** •**- *• * * * ****** 109- 
ZERO THE KAMIKAZE SQUIRREL.99- 


MEGA CD 


MEGA CD II MIT R. Av. .299- 

DUNGEON EXPLORER 2 .99- 

DUNGEON MASTER 2. 99- 

EARTH WORM JIM SP. EDIT. _109. 

ECCO THE DOLPHIN 2 ...89- 

FAHRENHEIT CD. 109- 

FLYING NIGHTMARES_109. 

F-l BEYOND THE LIMIT..99- 

HEIMDALL. .99- 

JURASSIC PARK DT. CD___.89- 

KEIO FLYING SQUAD . .89.- 

LEMMINGS 2 ** * *** * ** ******** * * *•****** *********** 109- 

LORDS OF THUNDER..99- 

REBEL ASSAULT ..109- 

ROAD RASH CD..109. 

SCHLUMPFE. 109- 

SHIN1NG FORCE .. 109- 

SNATCHER . 119. 

SONIC CD .. 79- 

SPACE ADV. ..99- 

STAR BLADE ...99- 

SUPER STRIKE TRILOGY..99- 

SYND1CATE....109- 

THEME PARK....99- 

THUNDERHAWK...99- 

TOMCAT ALLEY dt. Sprachausg.109- 

WORLD CUP GOLF..94- 


GAME GEAR 


GAME GEAR MIT COLUMNS.159- 

EARTHWORM JIM .*89- 

F-l CHAMPIONSHIP..89- 

JUDGE DREDD ..89. 

JUNGLE STRIKE . 79- 

MICKEY MOUSE 3 . 59- 

ROAD RASH._79. 

SCHLUMPFE ...*.............***...*.*...*.....***..5 9»- 

SONICDRU TRACING ..74- 


MASTER SYSTEM 


SCHLUMPFE....79- 

SPEEDY GONZALES_79- 



Besuchen Sle auch unser 
Ladengeschaft In 94032 Passau 
Bahnhofstr. 28/ Donaupassage 


Juliuspromenade 11 u. 68 97070 WUrzburg 
Telefon 0931/ 57 16 01 Oder 57 16 06 


FORDEBN SlF UNSER KOSTENLOSES MAGA/lN GEGEN FRANK1ERTEN IDM 3. i UNO ADHESSIERTEN RUCKLJMSCHLAG AN VEftSANR PER NN DM fl. RE! VORK (NUR EUROSCHECKS) DM 4.-; VERSAND UND LADEN, PREISiRflTUMER, ANDERLJNGEN VORBEHALTEN; UPS DM 10. Porto AusJand DM ift. 
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as eigentliche Konzept vom 
jungsten Digital Pictures- 
Basketballspiel klingt geni¬ 
al. Im klassischen One on One- 
Modus spielt man auf einen Korb, 
wobei man sich abwechselnd in 


Im Duel! Mann gegen Mann muft 
man eine gute Reaktion bewei- 
sen, um rechtzeitig zu bloc ken. 


Defensive und Offens 


unmoglich werden. In der Defensi¬ 
ve erkennt man oft erst dann die 
Richtu ngsanderung des Gegners, 
wenn schon die Dunk-Einspielung 

er ^"°l9^ Die 

schensequen- 

fe. SSS3 hubschen 
' Models halten 

\ nur recht aufrecht. 


man es 


ersten sieben Spielern 1 Million 
Respektpunkte zu erreichen, darf 
man gegen NBA-Star Scottie Pip- 
pen antreten. Dadurch daB man 
durchweg auf Realvideos zuruck- 
greift, ist eine perfekte Atmosphare 
gesichert. Leider hat man aller- 
dinqs nur sehr weniq EinfluB auf 
das Gameplay. In der Offensive 
kann man qerade einmal die 
ungefahre Bewegungsrichtung des 
Spielers steuern, womit elegante 
Dribblings und Finten praktisch 


ines mut3 man diesem uigi- 
J0 tal Pictures-Machwerk las- 
sen: Es ist das erste echte 
3D-Beat 'em Up mit Ego- 
Perspektive und hat damit sogar 


. : :!: ■ :$ V vus - Si' 

. ' 


einem Virtua Fighter einiges voraus 


Die Presentation ist auBerordent- 
lich gut gelungen. 

wahlen. Je nachdem, ob er nun 
Feuer, Erde, Wind oder Fang Tu 
wahlt, ergibt sich ein anderer Spiel- 
verlauf. Meist wird man dann von 
einer hubschen Beg lei ter in zum Ein- 
satzort gefuhrt, wo dann eine kerni- 
ge Auseinandersetzung ansteht. 
Hier wird zwar das Geschehen in 
reellen Filmaufnahmen extrem reali- 
stisch dargestellt, allerdings ist es 
recht schwierig, mit den eingeblen- 
deten Handen dem Gegner gezielt 
Schlage zu verpassen. Special 
Moves und neue Szenarien sind nur 
kurzfristig interessant. Wer ein ech- 
ter Beat 'em Up-Freak ist, darf sich 
dieses Spiel allerdings ein- 
mat anschauen. kl 


man auch hier unter beschrankter 
Spielbarkeit zu leiden. Nach einer 
sehr sehenswerten Einfuhrung darf 
der Spieler unter den vier Symboien 


Tolle Grafik und geniale Presentation, 
jedoch relativ kurz und mit 
beschrankter Spielbarkeit. 


Ein Abwehren gegnerischer 
Schlage ist ziemlich schwierig 






rf 




fn 
















































































igital Pictures gibt einfach 
nicht auf! Konnte schon die 
Mega CD 11-Version von 
Corpse Killer selbst Shoot 'em Up- 
Fans nicht vom Hocker reiBen, so 
schieben sie nun eine verbesserte 

PRIMITIVE 38X- 

32X-CD-Version nach, die sich 

BALLEREI MIT TOLLED! 








spielerisch leider u 1 — 1 - 1 

RMV-SEQUENZEN 

Original unterscheidet. Der 
ieler schlijpft in die Rolle eines 
:heimagenten, der die merkwur- 
Vorfalle auf einer bislang 
i ichen Sudsee-lnsel klaren 
uB. Man vermutet, daB sich der 
von Interpol gesuchte Necrobiolo- 
ge Dr. Elgin R. Hell- 


Das eigentliche Spiel 
entpuppt 1 sich als 
primitive Fadenkreuz- 
baller- Action. 



Zwischen den einzelnen Shoot 
'em Up-Sequenzen werden 
ordentiiche Filmausschnitte 
gezeigt. 

man dort verschanzt hat. Er macht 
aus Toten angriffslustige Zombies, 
und da seit geraumer Zeit kein 
Lebenszeichen mehr von der Insel 
kam, vermutet man Schlimmes. Die 
Story laBt zwar auf ein Adventure 
schlieBen, muB aber fur ein primi¬ 
tives SchieBspiel herhalten, in dem 
man an diversen vorbeiscrollenden 
Grafiken per Fadenkreuz heranna- 
hende Zombies vernichtet. Die 
Grafiken sehen wirklich gut aus, 
der SpielspaB laBt aber schon 
nach kurzer Zeit gewaltig 
nach. 



Mega Drive 

Mega Drive ohne Spiel 

Action Replay 2 .. 

6-Button Controller 
RGB Kabel fur MD 1 + II 


Asterix 

Bat tie tech.. 

Bonkers 
F1 i n k 

I J I I I IV | | i M # | ( m A ■ |h || * m ■ * p ■ + a ii» 

Der Konig der L6wen .. 

Dune II. 

Earthworm Jinn ... 

FIFA Soccer '95.US 

Jack Nlcklas Golf . 

J. League Soccer 2 ...... 

Judge Dredd 


a ft at 

MMtii b 






Justice League Mega Bomberman .84.90 


■ B f * f f fr 


■ ■ Mill v v i * m- a- 


if ilfltMIM f • ■ 


I ■ * ■ »i# 


’ V 4- B ■ V 1 ■ 


44 IMM #4- 


.159.90 

.....79.90 

99 on 

■ ■■#■■ llllff I JLm / * / 

..24.90 

94 90 
..109.90 

t a ■ « « a < i a v k a a 0 ^ a ^ 0 

..*4*99;90 

39 90 

*#***»« # ■# 4 ltlltll«i##nt / a / 

.79.90 

..104.90 

.99.90 

..........89.90 

.29.90 

.79.90 

..99.90 




■ t p a t # a i 


»ii li i i 


4 4 4 m B ■ * I 


I II M I I B ! 


Mega Man Wily Wars.. 

Mickey Mania.. 

Micro Machines 2 . 

NBA Jam T.E 
Phantasy Star IV us 

Pulsman. 

Samurai Shodown . 

Schlumpfe . 

Shining Force 2. 

Shadowrun ........... 

Stargate . 

Story Of Thor .:. 

Skeleton Krew... 

Striker 

J L | | IV I m -a- b a »b ^ b -a b b 4 a -a i b #t b i mm if iMMinift 

Super Streetfighter 2 . 

Superman Death at Return .... 

Syndicate . 

Theme Park . 

Toughman Contest . 

Wayne Gretzky Hockey .. 

WWF Raw 

v v 4 ¥ rB * v tl II •MIlllMIlilltllll * B + -a + B BBf 


*.*.104.90 

*<.49,90 

?o on 

a a b -p f b a s « a # 1 p | I / 4 / v 

.99.90 

.149.90 

..49.90 

.99.90 

94 90 

f 4 . B ■ # f # f f # * 4 4 > f # 1 B f 

., 119.90 

< ■ 11 !>■ 11 . 1 .. - 9 0 

.109.90 

11 q on 

m a b m b b b a- * m m m <E I / *■ / \J 

... 119,90 

99 90 

I fl B f I 1 I I I I JT jT I / vJ 

..99.90 

..79.90 

.69.90 

99 90 

DO OA 

« b * 4 a- 4 a- a 4 a U / ■ / \j 

99 90 
49 90 

4 4 * f *• t 4 B * -a f / a / \J 


Mega Drive 32X 

Grundgerat .. 

Cosmic Carnage us. 


m m m mm a m . iff if 4 il«|< 


..279.90 

BBBBBBa-BB-BBBB * B B 4- fl 4 ■ B H f 0 


Tel: 0711 


O.I.T. 


Order In Time 

Laden und Versand in Stuttgart 
Silberburgstrafte 171 
70178 Stuttgart 
(S-Feuersee) 


MI WAHNSINN!!! 

Die besten EA-Titel zum Knallerpreis 
FIFA International Soccer 
NHL Hockey’95 
NBA Live ’95 

John Madden Football '95 
Urban Strike 
Syndicate^' 

Alle Titel nur 57,- DM 




Lieferbedingungen 

Porto: 7,- DM 

Bestellungen ab 200.- DM portofrei Spiele werden im $1- 
cherheitskarton verschickr Bestellungen werden am selben 
Tag verschlckt Wir akzeptieren alle Kredltkarten 
Telefonlsche Bestellung mlt Kredltkarten moglich 

*:Tagifch Neuheiten * 

ImQmer und Preisandeningen sind vorbehalten* Arjnahme- 
verweigerer der von uns gelleferten Waren berechnen wir 
die uns enrstandenen Lieferkosten pauschal mit 20.- DM. 
Unser Recht auf Erfullung des Kaufvertrages blelbt hiervon 















Handler sind willkommen!!! 
Fax: 0711 -613807 




Mega Drive 32X 

Metal Head . 

Motherbase . 

Motocross 32X . 

NBA Jam T.E. 

Super Space Harrier .... 
Virtua Racing Deluxe . 

0 h 3 D t I X ■ a b a b a b a a- -a itafftfffll i 

Stellar Assault . 

^ ^3 U l b t cJ IT fa f 4 # 4 # 4 bb a-B-a b a a- -a a bb a 

Shadow Squadron . 

WWF Raw .. 


14 f «- -ft 4 


■ m f f i f . f 4 r v 


Saturn I 

Grundgerat dt ohne Spiel 749 

Daytona USA .,. 

Victory Goa! .. 

Clockwork Knight. 

Adapter fur us, jp, dt Spiele . 

Joypad jp ........ 

Joystick i. 

Memory Card .. 


1*1 ••• a • 


119.90 
..99.90 
..99.90 
..99.90 
..59.90 
..89.90 
..99.90 
..99.90 
..99.90 

129.90 
..99.90 


BBVBB-B-B 4 


****** 


Mega 

Mega CD - 1 - 2 Spieie ... 

Dungeon Master 2 . 

Ecco 2 ..... 

Schlumpfe .. 

Shining Force CD dt. 

l 'll d "£ 0 l ] f t ft f 1 I p I f f t | f f * 4 lift! B 4' B ■ B- B 4 B 4 B 4 

Soulstar. 

Eternal Champions CD us .... 

Earthworm Jim . 

Samurai Shodown . 

Fatal Fury Special . 

Popful Mail. 

Lords Of Thunder. 

Lunar Eternal Blue 


V 4 fl B fl 


4*4444 #4 


f f f f 4 4 - 1 4 . 


.349.00 

.99.00 

....89.90 

.89.90 

.89.90 

.89.00 

.69.00 

.89.90 

.89.90 

.89.90 

.89.90 

.109.90 

.109.00 

.119.90 


.119.90 

.119.90 

.89.90 

74 90 

tMHIMMMl f I i / W 

59 90 

B4i-B4'B4B4BBflB -n/ / i / W 

99 90 

■ B -9 # 44444*444 jt / f M 

.64.90 
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REVIEW 


eim 32 Bit-Upgrade kon- 
zentrierten sich die Macher 
▼ von Iguana Software zu 
100% auf den Team-Modus, 
sprich die Quarterback Challen- 


ACCLAIMS 

ge-Option, in der sich das. Herz- 

SPORTSPIELHrr IN 

stuck der Mannschaft in einigen 

TOLLER 32X-F0RM! 


speziellen Disziplinen bewahren 
muBte, wurde ersatzlos gestri- 
chen. Ansonsten konnt ihr wie bei 
der Mega Drive-Version als Spie¬ 
ler und Manager gleichermaBen 
euer NFL-Team nach Wahl ins 
Super Bowl-Finale fuhren. Rein 
spielerisch hat sich Im Prinzip 



Viele Zoom-Effekle, farbenprachtige 
Zwischenbilder, ansonsten Mega 
Drive-Niveau. 

$omb 64 % 

Die Soundeffekte, inklusive der Voice 
Samples, klingen etwas reolistischer. 

(je&mt 60 % 

American Football-Action im dezenten 
32 Bit-Gewand. 

I_ 




In Sachen Spielzuge blei- 
ben keine Wiinsche offen. 


einen Zoom- 
Effekt aus unterschiedlichen Blick- 
winkeln betrachtet werden. Dieses 
neue Feature birgt einige Vorteiie; 
wollt ihr beispielsweise einen PaB 
sptelen, wechselt automatisch die 
Perspektive, so daB ihr die 


Diese Farbenpracht gibt es (eider nur bei Standbildern zu bewundern. 


Durch eine Extra-Perspektive 
konnt ihr mit viel Ubersicht eure 
Passe zum Receiver spielen. 


nichts verandert. Am Drumherum 
wurde jedoch an einigen Ecken 
gefeilt. Wichtigste Neuerung: Die 
gesamte Spielflache kann durch 


gesamte Spielflache uberblicken 
konnt. Fur Freaks wurden zudem 
noch samtliche Spieler-Statistiken 
auf den neuesten Stand 
gebracht. 



Ein interes- 
santes 
Sportspiel 
fur alle 
American 
Football- 
Neulinge. 


besseren CTbersicht noch 
besser als auf dem Mega 


Bei diesem 32X-Spiel hat 
sich Acclaim verhaitnis- 
mafiig viel Mtlhe gegeben. 
Dank der neuen Perspek¬ 
tive und einigen Zoom- 
Effekten ist das gesamte 
Game oicht nur ansehnli- 
cher geworden, auch 
spektakul&re Passe gelin- 
gen einem aufgrund der 


Drive. Gegentlber John 
Madden Football fehlt 
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Uo*d Up 

Road Rash CD hat 
erfreulich vlel zu bieten: 
fCmf brandneue 
Strecken, eine aui wen - 
dige Sounduntermalung 
durch bekannte Rock’ 
bands sowie unzflhlige 
Videoeinspielungen 
lassen die modularen 
Versionen in puncto 
Atmosphere nnd Spiel- 
komfort alt aussehen. 
Einzig beim Streckende- 
sign hat Road Rash 3 
auf- 
gnind 

der H^ B 

grOfieren HA ■ 

Ab- ,H»li ^ 

wechs- HIibJ 1 

lung die ^ fw * 

Nase \J5» H 


vom. 


XX ei de r mittlerweile vterten 
W M Motorrad-Saga dusen die 
Outlaws wieder auf ameri- 
kanischen Highways herum, um 
sich auf den Zweiradern heif3e 

DIESER SILBERLING 

Gefechte zu iiefern. Die Regeln die- 

1ST EIN WAHRES FEST 

ser illegalen Rennwettbewerbe sind 

FtTR GRUNGE-FANS! 

so simpei wie gnadenlos: Auf einer 
abgesprochenen Strecke muGt ihr 
eu ch durch eine rude Fahrweise 
(auch Treten und Schlagen ist 
erlaubt!) moglichst unter den ersten 
drei Fahrern plazieren, um zur 
Belohnung harte Dollars zu kassie- 
ren, die ihr dringend fur ein neues 
Traumbike benotigt. Abseits des 
bekannten Gameplays wurden die 
Vorteile des CD-Mediums reichlich 


Im Biker-Shop wird jedes Motor- 
rad durch ein kleines gerendertes 
Video vorgestellt. Anschliefiend 
darf man uber die teils recht 
langweiligen Pisten dusen. 


$ot- 

9pot 

Der Road 
Rash-Silber- 
ling iiber- 
zeugt durch 
eine tolle 
Heavy 
Metaf- 
Atmosphare. 


ausgenutzt. So gibt es im Sound- 
be reich tonnenweise Musik von 
bekannten Grunge-Bands, wie bei- 
spielsweise dem letztjahrigen 
MTV-Award-Gewinner Soundgar- 
den, zu horen. In grafischer Hin- 
sicht sorgen unterschiedliche Zwi- 
schenbilder in einem witzigen 
Comic/Graffiti-Stil sowie diverse 
Videoeinspielungen fur Atmospha- 
re. Nach einem Rennen wird zum 
Beispiel, je nach Sieg oder Nieder- 
lage, ein passendes sowie auBersi 
humorvolles Full Motion 
Video (FMV) gezeigt. Ui 


Acht Charaktere, darunter auch 
einige hartgesottene Frauen, ste- 
hen euch fur diese waghalsige 
Raserei be re it. 
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ine Auszeichnung ist unse- 
rem Testkandidaten jetzt 
schon sicher: Hiermit verlei- 
hen wir „Fever Pitch Soccer" 
{sprich: Fiewer Pitsch Socker, zu 

MAEIO BASLER 

deutsch etwa: Fieberkurven-FuB- 

prAsentiert den 


ball) den Preis „Ungewohnlichster 



NEUEN U.S.GOLD-HIT! 

Titel des Monats". Doch die 
Bezeichnung dieses Models sollte 
man sich unbedingt merken, denn 
was hier auf dem Bildschirm 
abgeht, durfen sich die Freunde 
witziger Sportspiele keinesfalls ent- 


S3- 

□ 

.M 

i 



if 

% 










* \ fa ,mf 


Bei einem AbstoB brw. Einwurf 
konnt ihr mitteis einer Markierung 
exakt festfegen, in welcher 
Gegend der Ball landen soil. 





Autsch: Die groben Fouls (Gratschen, Schubsereien usw.) sind hin- 
reiBend animiert und mit derben Soundeffekten unterlegt. 




Findet ein Spiel beispielsweise in 
Kuwait statt, agieren die Spieler in 
einem riesigen „Sandkasten // . 

gehen lassen. Der Einstieg ist pro- 
blemlos: Im Hauptmenu einfach 
Turnier oder Schaukampf 
anwahlen, sich fur eine der Natio- 
nal-Mannschaften entscheiden, 
und schon kann's losgehen. Bei 
einem Freundschaftsspiel konnt Ihr 
zusatzlich den Untergrund bestim- 
men, auf dem gekickt werden soli. 
Neben dem ubiichen Rasen in drei 
verschiedenen Quaiitaten ver- 
spricht die FuBball-Action auf 



Wahrlich 
kein Eigen- 
tor: Welt- 
klasse- 


Fuiiball mit 



stellung und 
action- 
betontem 
Gameplayi 


Bei Fever Pitch Soccer 
wird einem nichts 
geschenkt: Spielt ihr 
gegen Holland oder 
Italien, erwartet euch ein 
hartes Match. Fur den 
Anfang tut's auch das 
Team aus Costa Rica. 




1*o*b Up 

Ftlr unseren „Super 
Mario" und seine Kolle- 
gen hat es zwar nicht 
ganz zur Deutschen 
Meisterschaft gereicht, 
da far kann er sich jetzt 
rOhmen, dafi sein Name 
auf einem der derzeib 
spielbarsten Soccer- 
Varianten prangt. Ein 
exzellentes „BallgefOhl u , 
possierliche Animatio- 


nen und die gute akusti- 
sche Fan-UnterstUtzung 
geben wenig Anlafi zur 
Klage. GewUnscht hatte 
ich mix lediglich noch 
einige zusatz- 
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Schied srichter, und somit schert 
sich auch niemand um gestreckte 
Beine oder deftige Rempeleien, bei 
denen die „Opfer" schon mal mit 
der Nase voraus durch die Gras- 
ha I me pflugen. KompromiBlos gibt 
sich auch die Steuerung: Bereits 
nach wenigen Minuten beherrscht 
man schnelle Passe und beinharte 
Torschusse, und Button C wechselt 
wie Ciblich zum Spieler, der dem 
Ball am nachsten ist. Mit etwas 
Ubung konnt ihr das Publikum und 
den gegnerischen Torwart mit 
Kopfballen, Flan ken und anderen 
Tricks wie Feuerbalien und Special 
Moves verzaubern. 




frafik 62 % 

Die FIFA Soccer-Perspektive garantiert 
beste Ubersicht und detaillierte 
Animationen. 

found 7? % 

Die Zuschauer auf den Rangen sind 
schlicht aus dem Hauschen - und das 
nicht nur, wenn Deutschland gegen 
Italien spielt. 

fotmt 61 % 

Originelles Sportspiel mittraumhaft 
guter Steuerung, das mit etwas mehr 
„Drumherum" sidierlich das Prodikat 
„Perfekt" verdienen wiirde. 


■ ■ 

Ubersichtliches Optionsmenu: Hier konnt ihr 
u. a. den Schwierigkeitsgrad festlegen und 
bestimmen, ob eine Szene nach einem 
Treffer wiederholt werden soli. Statistiken 
sucht man allerdings vergeblich. 


Praktisch: Verliert man bei einem Wettbewerb ein Spiel, darf man es per 
Continue trotzdem fortsetzen. 


Sand viel Abwechslung, da sich 
der Ball in diesem Fall natijrlich 
vollig anders verhtilt. 

Neuer TabellenfuKrer? 

Ein gewohntes Bild bietet sich 
euch, sobald das Spielfeld 
erscheint: Der isometrische Blick- 
winkel, den FIFA Soccer beruhmt 
gemacht hat, ist zwecks der Uber- 
sichtlichkeit einfach ideal. Der Aus- 
schnitt scrollt ruckelfrei mit dem 
Ball, der stets an den FuBen des 
|eweiligen Spielers „klebt". Der 
Vorteil dieser Methode liegt darin, 
daB man problemlos uber das Feld 
dribbeln kann - zumindest theore- 
tisch, denn die andere Mannschaft 
wird alles daran setzen, eure 
Jungs vorzeitig zu Fall zu bringen. 
Im Action-Modus gibt es keinen 


Bei Turnieren wird 
euch ein PaBwort 
verraten, so daB 
ihr jederzeit 
wieder einsteigen 

konnt. 


.c “i ; 

ir f Jr i 
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ie iNeuneiren-Lisre des gehf- 
teten Bestsellers ist long: Das 


;.W*'y a 


uber 5.000 vollig neue Animati- 
onsphasen und entscharfte damit 


einen 


ganz wenigen 


tikpunkte des Vorgangers. Gespielt 


wird auf Rasen, Sand, Hartplatz 
oder in der Halle. Euer Geschick 
beweist ihr bei einem flotten Ein- 
zelspiel, bei der Welttournee uber 
die beruhmtesten Tennisplatze 


ji".'Jr-rpi. 

y, 

.y.py:- 




IIP" J 1 ■ I * I " ■ 


4 wrv. 


oder als Teilnehmer eines Turniers. 
Gegen euch treten acht sehr unter- 
schiedlich begabte und erfahrene 
Profis (mannlich und weiblich) an, 
so daB ihr abhangig von eurem 
Konnen den passenden Partner 
heraussuchen konnt. 

Die Steuerung ist derart ausgeklu- 
aelt und schnell erlernt, daB einem 


alles ein wenig gemutlicher 
ablauft, konnt ihr auch ein paar 
nette Tricks und neue Strategien 
ausprobieren, wahrend bei einem 
schnellen Rasenspiel in Sekunden- 


Einmal um die ganze Welt; Bei 
der „World-Tour" jettet ihr rund 
um den Globus und tretet u. a. in 
Wimbledon an. 


Verzichtet man zudem auf den 
automatischen Aufschlag, lassen 
sich mit der passenden Button- 


ning herrliche Top-Spins und spek- 
takulare „Becker-Hechte" gel ingen. 
Mit letzterem kann man auch 
scheinbar unerreichbare Balle 
noch im letzten Moment in die 
gegnerische Halfte zuruckschau- 
feln. Auf einem Sandboden, wo 


se produzieren. Im Idea I fa 11 schafft 
man damit ein Ass, im schlechte- 
ren Fall landet die Filzkuge! im 
Aus oder in den Maschen des 
Netzes. Die Ballgeschwindigkeit 
wird im ubriqen automatisch ein- 


■ 

. 

• - . j- ■ . u • -»rj 






Bei der Spieler-Auswahl werden 


Ballzauberers eingebiendet - 
Ehrensache, daB Pete Sampras 
den hartesten Aufschlag zele- 
briert! 


Pete Sam¬ 
pras ist nach 
wie vor die 
Nummer 1 in 
seinem 
Metier - das 
gilt auch fur 
das gleichna- 
mige Tennis- 




Mit Hiife des Zeitlupen-Replays 
konnt ihr eure Fehfer genau ana- 
lysieren und beim nachsten Mai 
von vornherein vermeiden. 
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machen durchweg Sinn 
und werten das ohnehin 
schon beste Tennisspiel 
nochmals auf. Mir failt 
spontan keine emstzu- 
nehmende Alternative 
ein, die Pete 
Sampras '96 

Schiager ^jL 


Obwohl die Grafik und 
die Steuerung vdllig neu 
durchgestylt wurden, 
spielt sich Pete Sampras 
Tennis so gut wie eh und 
je. Es stellt die ideale 
Kombination aus Rea- 
utatsnahe und frflhli- 
chem Ballgeklopfe dar, 
lafit sich einwandfrei 
bedienen und sieht oben- 
drein noch unverschamt 
gut aus. Die Neuerungen 


■ ■ . 


































REVIEW 


Mittendrin 
statt nur dabei! 

Naturlich gibt's nicht nur viel zu 
sehen (u. a. Handeschutteln nach 
dem Match, entnervtes Wegschleu- 
dern des Rackets), sondern auch 
einiges zu horen: Die Spieler stoh- 
nen kampferisch bei jedem Schlag, 
und das Publikum meldet sich 
immer wieder mit Zwischenrufen 
zu Wort. Dazu wird der aktuelle 
Spielstand mit Nennung der Spie- 
lernamen nach jedem Ballwechsel 
vom Schiedsrichter bekanntgege- 
ben. Damit nicht genug: Ihr konnt 
jederzeit wahrend des Spiels aus- 
fuhrliche Statistiken uber die 
Anzahl der Doppelfehier, Asse 




uvm. abrufen. Zudem enthalt Pete 
Sampras Tennis '96 eine nutziiche 
Replay-Funktion (Original-Tempo 
oder Zeitlupe). Auch sehr hilfreich: 
Wenn ihr eure Figur immer im 
Vordergrund sehen wollt, durft ihr 
die Sicht beliebig anpassen. Noch 
mehr Spafi als ein Einzel oder 
Doppel gegen die Computergeg- 
ner macht naturlich ein Doppel mit 
2, 3 oder 4 Freunden, die man 
mittels der Codemasters-typischen 
J-Kart verkabelt. Nicht mehr ent- 
halten ist hingegen der Tutorial- 
modus: Stattdessen wird nach 
jedem Match erlautert, an welchen 
Techniken man noch feilen muG. 


Besonders praktisch: An der Riickwand wird stets der aktuelle Spielstand ein 
det; ouBerdem wird das Ergebnis auch per Sprachausgabe wiederholt. 




Naturlich konnt ihr euren Spieler im Notfall hech- 
ten lassen, was nicht nur atemberaubend aus- 
sieht und das Publikum begeistert, sondern 
manchmal die einzige Rettung darstellt. 


An den neuen, detaillierlen und 
lebensechten Animotionen kann man 
skh kaum sattsehen. 


1 

: ; .. 


tomb 67% 

Kaum Musik, dafiir aber realistische 
Soundeffekte, authentische Sprachaus 
gabe und ein wirklich engagiertes 
Publikum, das gelungene Balfwechsel 
mit viel Applaus belobnt. 




Dank der kinderleicht zu erlernendem 
Steuerung gelingen auch komplizierte 
Schliige - fur Einsteiger und Profis das 
ideale Programm. 


In der rechten unteren Ecke seht ihr die Ballgeschwindigkeit. Wer den Aufschlag 
ell durchfiihrt/ erreicht oft ein wesentlich hoheres Tempo als mit der Automatik. 


POTTER 
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REVIEW 



enjamin Sisko, Kommandant 
der Raumstatton Deep Space 
W Nine, ist in diesem Spiel 
anscheinend so etwas wie ein 
„Madchen fur alles". Standig muB 


er durch die langen Gange der 


i; ,'rf ' T -; 


Vvj 1 ' 


machtigen Station joggen, um mit 


seinen Crew-Mitgliedern zu kom- 
munizieren. Dies geschieht ubrigens 
automatisch, sobald ihr vor einem 


er dennoch angewiesen. So prakti- 

^ * 

sche Dinge wie bspw. den Phaser 

I t • I p. I 

oder einen Tricorder-Radar zum 

. i 

en von Bom ben konnt ihr in 

Inventory-Menu sederzeit 

£ -l j- n- ^- 

i, so tern ihr die Gegenstan- 


Durch kurze Dialoge, wetche oft- 
nrvals mit typischen Star Trek-Fremd- 
wortern gespickt sind, erfahrt ihr 
beispielsweise, daB ein paar Sabo- 
teure Zeitbomben plaziert haben. 
Fur eine Atempause bleibt euch 
somit keine Zeit. Nehmt am besten 
einen Turbo-Lift oder den kuitigen 

' *• ; . t- if f: * 

Transporter („Beam me up, Scot- 

1 i i 

ty!" , um zum Ort des verbrecheri- 




iwV/ 


einem 


zuvor ein 


Zur Abwechslung diirft ihr in 
einer spartanischen Shoot 'em 
Up-Seauenz mit einem Raumschiff 




mmm 


MHH 








In diesem komplizierten Menu 
konnt ihr die Fahrstuhle von 
einem Schacht zum nachsten pla- 
zieren. 


Die Dialoge 
erfordern sehr 
gute Englisch- 
kenntnisse. 


In den ersten Missionen mu fit ihr 
Zeitbomben entscharfen. 


In hoheren Levels sind gute Klet- 
terkiinste vonnoten. 

iri 

schen Geschehens zu qelanqen. 

* I T) 

Hier zeigt euer Sisko-Sprite, daB er 
trotz seines Alters noch ziemiich 
rustig ist. Egal ob Springen, Han- 


Sisko in 
einem etwas 


Dank eines Phaser sc busses geben 
die meisten Widersacher schnell 

► ,j,v» t ,.y'Ti; yj.: . 

kiein bei. 


amm 


Auf einige technische Spielereien ist 


gEnrap-Vt t'X—' • ■ 

•• . v:V 


• .. . - ••v 
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spannende Weltraum- 
schlachten sucht man 
hier vergebens. Ein wei- 
terer Schwachpunkt: Die 


Nichts gegen grtibella- 
stige Jump & Run-Spie- 
le. Bei diesem Werk 
wurde allerdings das 
Action-Element etwas 
vemachiassigt. Viel zu 
hftufig lauft man einfach 
nur durch die Gange des 
Raumschiffes, um sim¬ 
ple Mini-Auf gab en zu 
erledigen. Vor allem 


HA l f I t J 

1 


mm 


;k t *«i.‘ 


I. ■ ' jh 


jpi. 
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REVIEW 


TUl er der englischen Spra* 
Ww che einigermaBen mach- 
tig ist, ahnt bereits, daB 
die Programmierer diesmal eine 
Portion Gelee ins hupflastige Ren- 

EIN STUCK 



nen geschickt haben. Der Vorteil 

„MARMELADE“ AUF 

dieses rosafarbenen Jellyboys ist 

ABWEGEN! 

es, daB er seine Form standig ver- 
an de rn ka nn. Und damit wtiren 
wir auch schon beim Dreh- und 
Angelpunkt dieses Jump & Run- 




Die klassische Sprung-Attacke wirkt hier nicht, Gegner mussen diesmal 
mit einem Faustschlag erledigt werden. 



Die einzelnen Levels sind durch mehrere Oberwel- 
ten miteinander verbunden. 



Dieser Abschnitt zahlt noch zu den farbenprach- 
tigsten. 


Spiels: Wahrend ihr in gewohnter 
Manier mit dem Helden durch die 
Levels zieht, tauchen hin und wie- 
der Items auf, die Jellyboy in 
diverse Gegenstande, wie bei- 
spielsweise einen Ballon oder 
Hammer, verwandeln kann. 
Durch d iese Transformation erhalt 
euer Lebemann, dem Item ent- 
sprechend, neue Fahigkeiten, die 


7p0t 

Eine in alien 
Belanaen 
durchscnnitt- 
liche Hopse- 
rei. 


das Uberleben wesentlich erleich- 
tern. Naturlich beherrscht das 
Pixelmannchen auch einige 
Grundmoves: So konnt ihr neben 
der obligatorischen Hupftechnik 
die Feinde noch mit einem geziel- 
ten Faustschlag erledigen. Um 
alien Widrigkeiten zum Trotz 
kein Leben zu verlieren, solltet ihr 
ferner zwei Dinge berucksichti- 
gen: Zum einen standig geibe 
und orange Fruchte aufsammeln, 
da dadurch das Zeitlimit verlan- 
gert wird, zum anderen immer 
mindestens ein Noten-Symbol 
(hinterlassen von besiegten Geg- 



Oceans gallertartiger 
Sonic-Verschnitt dilrfte 
mit Sicherheit kein Hit 
werden, daftix schreckt 
bereits die biedere 
Optik zu sehr ab. Auch 
spieleiisch erhalt diese 
Hiipferei trotz putziger 
Verwandlungsmdglich- 

■ J 

Innova- W 

m 

Oscar. IJ IP* U 


nern) auf dem Konto haben, da 
sonst jeder Feindkontakt unwei- 
gerlich zum Tod fuhrt. 
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»a!I ' e ^ erum sc ^ na ppt e man 

MAM sich eine Comic-Lizenz aus 
” franzosischen Landen und 
bastelte ein ansprechendes Jump & 
Run-Game zusammen, das sowohl 

mFOGRAMES' ZWBITER 


storymaBig a!s auch grafisch auf 

COMIC-HIT NACH 

der Comic-Vorlage basiert. Fur 

DEN SCHLUMPFEN? 

Spirou-Unerfahrene hier eine kurze 
Zusammenfassung: Erfunden wurde 
dieser Com ic-Charakter sehon im 
Jahre 1938. Mittlerweile sind schon 
45 Bande in 15 Landern dieser 
Welt erschienen, von denen insge- 
samt 20 Millionen Bande iiber die 



Spirou Jump & Run 

Hersteller: Infogromes Tel. 040-227961 
Release: August Preis: DM 99,95 


Mik 76% 

Gute Animotionen, sehr abwechs- 
lungsreith, sehr comicnah und daher 
nichl allzu spektakuldr. 


fouiid 78% 

Angenehmer Hintergrundsouridtrock, 
ordentliche Effekte, sehr passend. 



faamt 60 % 

Insgesamt gesehen noth besser als 
die Schlumpfe. Ein unterhatlsames 
Jump & Run mil kniffligen Rdtseln 
und hohem Suchtfaktor. Der 
Schwierigkeitsgrad ist iibrigens 
einstellbcr! 
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Ladentheken wanderten. Page 
Spirou und sein standiger Begleiter 
Fantasio, ein knuddeliges Eichhorn- 
chen, leben in einer Welt, wie wir 
sie heute kennen. Sie geraten 
immer wieder in knifflige Abenteu- 
er, aus denen sie sich mit Geschick 
befreien. Die Story des vorliegen- 
den Mega Drive-Games lautet fol- 
gendermaBen. Der hochangesehe- 
ne Wissenschakler Graf von Rum- 
melsdorf wird auf dem alljahrlichen 


Im recht 
bescheidenen 
Intro wird die 
Geschichte des 
Spiels erzahlt, 
naturlich auf 
Deutsch. 



Bissigen 
Hunden kann 
man nur durch 
einen kurzen 
Zwischenspurt 
entkommen. 



Videokolloquium in Amerika von 
Marilyn entfuhrt. Diese Marilyn, die 
sich als Roboter entpuppt, ist beson- 
ders fies und hinterhaitig und will 
die Welt beherrschen. Nun tritt 
Spirou in Aktion und macht sich in 
einem originellen, insgesamt zwolf 
Levels umfassenden Jump & Run 
auf, Marilyns Basis ausfind ig zu 
machen, urn ihn schlieBlich auszu- 
schalten. 

So spielt es sich... 

Die Entwickler waren sichtlich 
bemuht, etwas Abwechslung vom 
ublichen Jump & Run-Einheitsbrei 
zu prasentieren. Jeder Level wird 
mit einem kleinen Zwischenbild 
inklusive Story eingeleitet. Anschlie- 
Bend dust man mit Spirou durch lie- 
bevoll gemachte Plattform-Levels, 
die mit allerlei Feinheiten aufwarten 
konnen. Beispielsweise kann man 
auf den StraBen von New York 
durch Tijren gehen und somit hohe- 
re Etagen erreichen. Hangeleinla- 
gen an Wascheleinen entlang oder 
kleine Ratse! sind dabei garantiert. 


Im Laufe des Spiels trifft man 
nicht nur auf gefahrliche 
Roboter, sondern auch 
auf die zahlreichen 
■ Erfindungen von 
Graf von Rum- 
meldorf (links). 
Ab und zu 
mussen die 
abgefahrenen 
Gegner als 
Sprungplattform 
herhalten (unten). 



Der zweite 
Comic-Hit 
fur Infogra- 
mes! Spirou 
ist unter- 
haltsam, 
abwechs- 
lungsreich 
und originell. 






























REVIEW 





Auch die Gegnerschar wurde recht 
intere&sant in Szene gesefzt. Ob es 
nun bissige Hunde sind, die Spirou 
angreifen, sobald er sic! 
nahert, oder merkwurdige 
die Teig aus dem Fenster 
schmeiGen, man kann sich sicher 
sein, daB das Aufsammeln der 
Extrascheiben spannend bleibt. 
Abwechslungsreich wird es in der 
U-Bahn, wo man mit wilden Verfol- 
gungsjagden rechnen muG, 
wahrend im Dschungel abgefahre- 
ne Riesenmonster warten. Beson- 
ders gelungen ist auch der 3D-Level 
in der Mitte des Spiels, der ahnlich 
wie im Schlumpfe-Game ablauft, d. 
h. man gleitet durch eine Landschaft 
und weicht Hindernissen aus. 
GroGe Innovationen sind zweifellos 
nicht zu entdecken, insgesamt gese- 
hen wurde das Spiel jedoch sauber 
gemacht und bietet einige origtnelle 
Gags. Ob Spirou nun zu laufen 
beginnt oder scharf abbremst, gra- 
fisch besser hatte die Vorlage nicht 
umgesetzt werden konnen. Leider 


Das Tauchen 
wurde wun- 
derschon in 
Szene gesetzt 
(oben links). 
Sogar die 
Eingabe der 
PaBworter 
wurde sorg- 
fa tig umge- 
setzt (oben 
rechts). 


nicht nur laufen und klettern, son- 
dern auch tauchen und schwim- 
men oder gleiten. AuGerdem trifft 
man immer wieder auf knackige 
Ratsel, in denen man verschiedene 
Gegenstande einsetzen muG. Man 
darf auch die zahlreichen Erfin- 
dungen von Graf von Rummel- 
. dorf als Extrawaffen ver- 
wenden. Unter ihnen 
JVV befinden sich unter 
[ anderem das Sen* 

sotron, mit denen man 
Feinde aufspijren kann, 
der Mikropulser, eine effek- 
tive Waffe, und das geheimnisvolle 
ZZ1. Wer von Spirou nicht genug 
kriegen kann, darf nach einem 
i PaGwort eine Pause einlegen 
I und ab September die Fern- 
sehserie in RTL 2 mitverfol- 
gen. Premiere-Kunden 
konnen sie jetzt schon 
MUc; \ empfangen! . , 


Keine Langeweile! 

Einer eventuellen Langeweile wird 
mit standig neuen Elementen 
entgegengewirkt. So darf 
Spirou im Laufe des / 
Abenteuers Jr 


innen 

Koche, 


Langsam aber sicher entwickelt sich 
Infogrames zum sicheren Hitlieferan 
ten for Sega-Spiele. Nach den durch- 
weg gelungenen ^ 

SchlfLmpfe-Spielen auf 
alien Systemen liefem W 
sie mit Spirou einen ff £* 1 

spielerisch abwechs- I I 

lungsreicheren Nach- 'yT& ' ^ 
folger ab. Wer auf ffi 

steht, darf ein Probe- S . * J 

spielchen wagen. flpj 
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egelmdBige Leser der CD- 
■•J Comic-Serie kennen sicher- 
* lich die tragische Geschich- 
te rund um den Tod von Super¬ 
man. Schuld an seinem unbe- 

SPIELT DIE LEGEN- 

greiflichen Exitus ist das beson- 

DARE SUPERMAN- 


ders fiese Ekelpaket namens 

SAGA NACH! 

Doomsday/ der ihn bei seinem 
Versuch/ Metropolis zu retten, im 
finalen Zweikampf totet. Doch 
damit ist die Geschichte naturlich 



Auch in der Luft gibt es handfeste 
Keilereien. 



Der kleine Superboy ist beson- 
ders agil. 


Lt\nui i/isvn 


O 


B, 


■n «*■ mi itnn o w t lit in i»if 
roRTiti nri iir '.m v iiidi . ihi. 
i irn!>)criruif it* nui»i hi-ion 
IfFBOIfN. (Iff in lit ^ 


Jede Superman-Variant© wird im 
Intro kurz vorgestellt. 

nicht zu Ende. Nach seinem 
Ableben treten namlich vier 
Superman-Varianten sein Erbe 
an, um die bedrohte Stadt doch 
noch zu retten. Spielerisch wurde 
wieder einmal das bewahrte Beat 
'em Up-Genre bemuht. Mit eurem 
Superman-Sprite durchquert ihr 
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Superman 
als Held in 
einem ein- 
fallslosen 
Final Fight- 
Verschnitt. 



msgesamt 

sechs Levels und muGt 
wahrendd essen 
abschnittsweise die^^fl 
auftauchenden Feinde ver- 
prugeln. Das Schlagrepertoire 
fiel insgesamt sehr „uber$ichtlich" 
aus. Mit Taste B kommen die Fau- 
ste zum Einsatz, wahrend der A- 
Knopf einen Energiestrahl aus- 
lost, der allerdings nicht sonder- 
lich wirkungsvoll ist. Wer zudem 
einmal in einer besonders schlim- 
men Situation steckt, kann insge¬ 
samt dreimal auf eine Super- 
Attacke zuruckgreifen, die jegli- 
chem Leben auf dem Screen 


flood kp 

So eln schlichtes PrQgel- 
spiel nach Streets of 
Rage-Manier hat Super¬ 
man nicht verdient. 
Schon die technische 
AusfUhrung ist alles 
andere als ansehnlich. 

So sieht Euer Helden- 
Sprite durch die kurzen 
Anne und Ballerina- 
Belnohen unfreiwillig 
laoherlich aus. Vor allem 
aber das einfahslose 
Level design und das 
ab wechslungs arme 
Schlagrepertoire degia- 
dieren 
dieses 
Modul | 
zur 

Durch- f 
schnitts- 
ware. 


Schaden zufugt. 
SchlieBlich habt ihr 
sogar die Moglichkeit, 
euch in die Lufte ZU bege- 
ben/ indem ihr die 
^ Sprungtaste zweimal hinter- 
einander druckt. 


Hi 


U 


Check tip 


1 


U 


T H L V) LA1 II AND 

I- , . ■ OF 




OPT |f^% 




Simple Solo-Baigerei mit schwacher 

Tedmik. 

’ i 
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Zockerregel 2 Wird der Joystick beim Zocken hei(3 - der Zocker in den Hocker beiGt 


MEGA FUN - Jeden Monat den Uberblick 
iiber alle Konsolen und Handhelds + + + 

Interessante Specials & News 
zu kommenden Top-Hits 
+ + + Ausfuhrliche Tests + + + 

Wieder mit Tips&Tricks 
zum Herausnehmen 
und Sammeln. 


Das unabhangige 
Videospielemagazin 
fur konkurrenzlose 

DM 5,80 


Aktuelle Ausgabe jetzt im Zeitschriftenhandel erhaltlich! 


i 




































REVIEW 


n England erschien 1 977 
erstmals im Fahrwasser von 
Superman & Co. das 
Comic-Heft rund urn den kompro- 
miBlosen Bullen namens Judge 

DAS GAME ZUM 

Dredd. Dieser Gesetzeshuter 


NEUESTEN SYLVESTER 

kampft in einer dusteren Zukunfts- 

SIALLONE-KIMOHIT! 

welt dank einer neuen Gesetzge- 
bung mit hochst rabiaten Mitteln 
gegen die organisierte Krimina- 
litat: Die zumeist todliche Verur- 
teilung der Verbrecher erfolgt 
noch direkt am Tatort. Diese The- 
matik ist dem Italo-Amerikaner 
Stallone freilich direkt auf den 
Leib geschneidert. In der filmi- 
schen Version hat es der 
Actionstar unter anderem mit 
einem ublen Widersacher namens 
Rico zu tun. Dieser Fiesling ist 
einer von 600 Millionen Einwoh- 
nern, die im trostlosen Ballungs- 
zentrum Mega City One ihr 
Dasein fristen. Es handelt sich bei 
ihm urn einen geklonten Mutan- 
ten, der im Gegensatz zu seinen 
geistig minderbemittelten Kollegen 



Mtt der entsprechenden Joy pad- 
richtung konnt ihr in acht ver- 
schiedene Richtungen ballern. 



Egal ob Laufen, Ducken oder 
Hangeln, euer Judge Dredd-Sprite 
wurde in jeder Phase des Spiels 
gut animiert. 






Die detaillierte Endzeit-Grafik sorgt fur eine 
dustere Atmosphare. 


der verriegeln, damit keine Revol¬ 
te unter den Gefanqenen au$- 
bricht. Letztendlich kommt es bei 
diesem Game aber vor allem auf 
das gezielte Ballern an. Neben 
eurer Standard-Knarre mit unend- 
lich viel Munition konnt ihr euer 
Waffenarsenal mit acht weiteren 
Wummen gehorig aufstocken, so 
daB ihr fur jede Situation optimal 
bewaffnet seid. Wer hingegen 
elne pazifistische Ader hat und 
nach einer High score schielt, soll- 



Ein futuristi 
scher Cop 
in einem 
beinharten 
Jump & 
Shoot- 
Spektakel. 


superschlau und Kopf der gefahr- 
lichsten Verbrecherbande ist. 

Law and Order 

Insgesamt zwolf Missionen, basie- 
rend sowohl auf der Comic-Serie 
als auch auf dem gleichnamigen 
Film, mijBt ihr mit eurem Cyber- 
Bullen absolvieren. In einem kur- 
zen Briefing wird euch erst einmal 
das primare und sekundare Ziel 
des jeweiligen Levels erklart, Letz- 
teres besteht meistens daraus, 
samtliche feindlich gesinnten 
Sprites abzuballern, oder wie es 
die Gebrauchsanweisung vorneh- 
mer ausdruckt, zu „verurteilen". 
Die primare Aufgabe wechselt 
hingegen von Level zu Level; mal 
muBt ihr belspielsweise samtliche 
Waffendepots zerstoren, mal in 
einem Gefangnis alle Turen wie- 


M It? 

Obwohl sich das Spiel* 
prinzip nicht gerade 
durch Einfallsreichturn 
auszeichnet, kann man 
dieser Filmumsetzung 
aufgrund der dtlsteren 
Atmos phare und tadel- 
losen Technik einen 
gewlssen rau hen Char- 
me nicht absprechen. 
Das Game hat allerdings 
einen 
entschei- 
denden 
Schwach* 
punkt: 
den allzu 
hohen 
Schwierig- 
keitsgradl 
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HANDE 


verbrecher gewaltfrei zu entwaff 
schlieftend mit der Y-Taste 
. nehmen konnt. 


m.7 


Dustere, detailliert gezeichnele 
Endzeit-Szenarien, flussige Sprite- 
Animationen. 


found 


Finster klingende Synthie-KIdnge, 
krachende Schufigerousche, 
horenswerte Soundeffekte. 

fctmt 79 % 

Blutgetrdnktes Jump & Shoot-Spiel 
mit einem tollen Zukunfts-Ambiente, 
insgesamt jedoch zu schwer. 


Jeder Level wird durch 
einen besonders hart- 
nackigen Endgegner 
abgeschlossen. 


Ein Briefing selzt euch vor jedem Level iiber die bei- 
den auszufuhrenden Missionen in Kenntnis. 


te start wildem Eliminieren lieber 
versuchen, die Verbrecher zu ent- 
waffen und mit der Y-Taste festzu- 
nehmen. Neben den obligatori- 
schen Standard-Pick Ups, wie 
einem Extraleben oder dem Ener- 
gieauffuller, solltet ihr ubrigens 
immer nach einem Antischwer- 
kraftgurtel Ausschau halten, da 
dieser Gegenstand Judge Dredd 
zu einem 10 Sekunden 
langen Freiflug verhilft, * 


In den ersten beiden Abschnitten rniifit ihr 
solche Munitionsdepots zerstdren. 


UTER-TERMINAL 


Wenn ihr vor einem Computer das Joypad nach oben druckt, 
gelangt ihr anschliefiend in das Terminal-Mend. Hier konnt ihr in 
Prozentzahlen ablesen, inwieweit ihr die beiden Missionen erfullt 
habt, wie es eurem Helden gesundheit! ich geht und tiber wleviel 
Munition ihr noch verfugt. 


TERniNAL WEMU 


m m 
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Space Harrier 
Star Wars Arcade 
Daytona USA 
Virtua Fighter 
Captain America 
and the Avengers 
Cool Spot 
Incredible Hulk 
Der Kdnig der Lowen 
NBA Jam 
Tiny Toons 
Sylvester & Tweety 
in Casey Capers 
Urban Strike 


Der Konig der Lowen 
Mega Bomberman 
NBA Jam T. E. 
Beavis & Butthead 
Ecco the Dolphin 
Defenders of Oasis 
James Pond 3 
Battlecorps 
Brutal 
Mickey Mania 
Radical Rex 
Rebel Assault 
The Terminator 
Afterburner 


Ja, ich mochte HELP-Sammelordner fur meine SEGA Magazin-Tips bestellen 
_St HELP-Sammelordner „$EGA Magazin" je 10,- DM_ 


Ge saint DM 

zzg). Verpackungs- und Versandkosten (inland dm 6,-/island dm u,-) DM 


1 Ich zahie den Gesamtbetrag 
| □ bar (Geld liegt bei) 
l| □ per V-Scheck 


S TRICKS! 


Coupon Ibitte schicken an 


PIZ Wohnort 


Datum/Unterschrift 


Pagemaster se 

te 577-580 

Boogerman se 

te 581-586 

Red Zone se 

te 587-590 

Story of Thor se 

te 591-596 

NBA Action ‘95 se 

te 597-598 

Speedy Gonzales se 

te 599-600 

Desert Demolition se 

te 601-605 

NFL Quaterback 


Clllb> Seite 606 

















































Pagemaster ist eines der lustigsten Plattformspiele seit Mickey Mania. Hier habt 
ihr den ersten Teil der Losung 


Player's Guide 



1. Springe zuerst auf die beiden Bucher rechts uad 
sammle die herabfallenden Schlussel ein. Gehe weiter 
nach rechts, nimm Horror the Hunchbook auf und trage 
ihn zuriick zum Startpunkt. Setze ihn ab, springe nach 
oben und sammle den Bonus in der Ecke ein. 





3. Wenn du zu dieser Tur kommst, warte bis 
Frankensteins Faust erscheint. Springe auf die Plattform 
links und begib dich auf die nachste, auf der sich der 
Bonus befindet. Gehe dann nach rechts vorsichtig an der 
Faust vorbei und benutze das Buch als Lift. 


1. Wenn du zu diesem Lehnsessel kommst, erklimmst 
du das zweite Regal und springst nach rechts. Darauf- 
hin wird ein Buch erscheinen, auf das du springen 
kannst, urn einen einen geheimen Bonusraum zu 
gelangen. 


3. Wenn es nicht mehr weitergeht, laft es sein, und du 
landest neben einem Biichereiausweis. Hebe ihn auf 
und gehe zuriick zum letzten Fenster, da der einzige 
Weg Tiber die Stachelgrube daruber hinweg fuhrt. 






S. Begib dich unter die erste Plattform, damit die Fleder- 
mause davonfliegen. Springe dann auf die Plattform und 
dann nach oben, um die Kette tiber dir zu erwischen. 
Springe nach links zur nachsten Kette, dann kannst du 
die Tasche mit den Augapfeln auf der Plattform erreichen. 


4. Wenn du sicher an dem Geist vorbeigekommen bist, 
warte an der Tur und gehe vorbei, wenn die Luft rein 
ist. Klettere die Kette hoch und sammle alle Schlussel 
iiber der Tur ein. 


2. Lasse dich auf den Boden fallen und gehe weiter bis zu der 
groften Stachelgrube, die dich daran hindert, deinen Weg 
nach rechts fortzusetzen. Folge dem Tunnel nach links, warte 
auf die Bucher, die Tiber den Stachelgruben schweben und 
gehe nahe genug heran, um auf sie springen zu konnen. 


4. Wenn du an Frankensteins Faust vorbei bist, springst 
du auf das Sell und kletterst auf die andere Seite. Gehe 
weiter nach rechts und lasse dich fallen. Achte dabei 
darauf, daft du nicht auf ein Buch oder ein Gespenst fallst. 
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Abschnitt 3 
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1. Springe nach rechts und auf die hOhere Plattform. 
Achte dabei auf das Buch. Sammle jetzt die Schlussel 
ein und springe hoch, um das versteckte Buch zu 
entdecken. 



3. Halte dich weiter rechts und passiere das Tor. Nimm 
dir Zeit, weil ein Teufel auftauchen wird, der dich 
erschieften will. Du kannst den Teufel nicht erledigen, 
warte also, bis er verschwindet, und laufe anschlieJSend 
unter ihm hindurch. 



1. Begib dich den Abhang hinunter, da dir dort ein Buch 
entgegenkommt. Wenn du dich seiner angenommen hast, 
steigst du auf das Buch und schwebst uber den Abgrund 
Springe herunter, sobald das Buch die andere Seite 
erreicht hat, denn es wird schnell in die Tiefe stfirzen. 


< 

' LM o 
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3. Wenn du zu dem Seil kommst, springst du hinauf und 
kletterst hinfiber. Am Ende findest du ein weiteres Seil, 
das nach oben ffihrt. Klettere hoch und springe nach 
rechts. Jetzt mufit du das Buch in der Ecke dazu 
benutzen, um auf die nachste Plattform zu gelangen. 



2. Gehe weiter nach rechts und lasse dich auf den Boden 
fallen, wenn du dieses Buch erreichst. Springe darauf, 
und du bekommst einen magischen schwebenden Schild. 
Jetzt kommst du an die Tasche mit den Augapfeln heran. 



4. Nach dem Teufel kannst du zwei verschiedene Routen 
wahlen. Nimm die obere, da die untere nur so strotzt vor 
ekligen Kreaturen und sich in der oberen eine Menge 
Schlussel einsammeln lassen. Gehe weiter bis zum Ende 
und lasse dich dann auf das Ausgangsbuch fallen. 



2. Halte dich weiter rechts, bis du zu einem Buch 
kommst, das sich im Uhrzeigersinn dreht. Springe 
darauf und durchsuche die obere rechte Plattform nach 
Boni. Springe dann auf das Buch und gehe nach links. 


A 

/** f j 

f ' El 
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4. Springe auf das niedrigste Buch und dann weiter auf 
das nachste usw., bis du oben angekommen bist. Dann 
gehst du weiter nach links bis zum Ende, wo du das 
Ausgangsbuch fin den wirst. 



































Player's Guide 


1. Springe zuerst auf das Buch, hebe anschliefiend den Schadel 
auf und plaziere ihn unter der Fee. Springe jetzt auf die Fee zu 
und fliege vorsichtig nach oben, wahrend du alle Schliissel 
aufsammelst. Pafi auf, an dem Dach sind Stacheln angebraeht. 


3. Nachdem du dem ersten Ktirbis aus dem Weg gegangen 
bist, der den Abhang hinunter auf dich zurollt, springst du 
auf die Feder neben der Tfir. Auf diese Weise kannst du 
fiber den Ktirbis und Frankensteins Faust hinweghtipfen. 


Z. Danach gehst du weiter nach rechts bis zum Rand. 
Jetzt mufit du fiber die Bucher springen und dabei 
schnell sein, denn die Bucher fallen unter dir weg, 
sob aid du sie beruhrst. 


4. In diesem Level gibt es zwei Ausgangsbucher. Eines 
ist oben rechts nach Frankensteins Faust und das 
andere kommt nach dieser Grube. Das Buch rechts wird 
dich zu dieser Plattform heruntertragen. 


1. Wenn du deine Zauberschuhe noch nicht hast, laufst 
du nach rechts und sammelst sie ein. Gehe zurfick zum 
Start und klettere die Seile hinauf, wobei du auf der Hut 
vor herabfallenden Btichem sein solltest. Wenn du ganz 
oben bist, laufst du in die aufierste rechte Ecke. 


3. Wenn du nicht mehr weiter fallen kannst, mu£t du nach 
links gehen, dann nach oben, und wenn du an diesem 
Punkt angelangt bist, springst du auf den Buchrticken und 
wirst nach oben getragen. Von hier aus mufit du dich links 
halten, wo du einen Pagemaster-Hut findest. 


2. Lafi dich jetzt fallen, aber kauere dich erst zusammen, 
damit du sehen kannst, was um dich herum ist. Wenn 
du an diesen Punkt gelangst, kannst du nichts 
erkennen, aber wenn du herabspringst, wirst du direkt 
in den Armen der Fee landen. 


4. Von hier aus geht's nach links, dann lafit du dich in die 
Grube fallen, haltst dich aber links. Am Boden angelangt, 
gehst du nach rechts, bis du Horror the Hunchbook triffst. 
Rechts fiber dem Hyde ist ein Gang, zu dem du 
hochhfipfen kannst. Der Ausgang ist auf der liriken Seite. 
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1. Renne bis zum Grabstein, stelle dich darauf, und du 
wirst in einen Raum voll von Schlusseln fallen. Laufe jetzt 
geradewegs an dem Grabstein vorbei. Bald wirst du zwei 
Bucher sehen, auf die du hfipfen mufit. Sei schnell, denn 
die Bucher fallen unter dir weg, sobald du sie beruhrst. 


Abschnitt 8 


1. Gehe weiter nach rechts imd schalte den Geist aus. Dann rntscht 
du die Stange hinunter auf die untere Plattfonn. Du springst auf den 
Schild und kletterst auf eine hohere Plattform. Jetzt hast du drei 
Schilde, die du verwenden kannst, um zu einem Seil zu gelangen. 


2. Beruhre den Pagemaster-Hut und halte dich weiter 
links. Dann folgst du dem Weg bis zu diesem Seil. Wenn 
du nach oben geklettert bist, gehe unter dem springenden 
Buch hindurch und springe hinuber, indem du die beiden 
Bucher benutzt. Der Ausgang befindet sich rechts. 


1. Nah ere dich langsam der Tur mit Frankensteins Faust 
und springe dann fiber die Grube. Auf dieser Plattform 
muiSt du Hyde besiegen, dann htipfst du auf die beiden 
Bucher und auf diese Plattform. PaiS auf, derm die Bucher 
fallen dir unter den FiilSen weg. 


2. KLettere die Kette hoch und gehe weiter nach rechts. Alle 
Bucher, die dir fiber den weg laufen, stfiizen nach unten. Wenn 
du an Frankensteins Faust vorbeikommst, muiSt du fiber diese 
Grube springen und warten, bis der Teufel verschwindet. Ein 
bifichen weiter rechts befindet sich das Ausgangsbuch. 


2. Setze deinen Weg nach rechts fort und sammle weiter 
die Schlussel ein. Nimm dir Zeit dafur, obwohl sich dir 
nicht viele Gegner in den Weg stellen. Wenn du das 
Bficherregal erreichst, springst du darauf da die Bucher auf 
dich schiefien. Ganz oben befindet sich das Ausgangsbuch. 


2. Sobald du bei dem Seil angelangt bist, gehst du nach rechts, 
bis du nicht mehr tiefer hinunter kannst. Setze deinen Weg 
nach links fort und dann nach unten. Achte auf all die Ghouls 
und die Bucher. Gehe nach rechts zum Ausgangsbuch 


1. Am Start befindet sich links oben ein Geheimraum, den 
du nur mit deinen Zauberschuhen erreichen kannst. Gehe 
nach rechts und s amml e alle Schlussel ein. Du wirst nicht 
viele Gegner treffen, aber achte auf den rollenden Kurbis, 
wenn du in die Nahe von Frankensteins Faust kommst. 


Fortsetzung folgt... 




















































Boogerman ist entschlossen, die als Pits bekannten Gedarme und die schleimigen 
StraBen von Boogerville heimzusuchen. Macht euch bereit fur einen weiteren Losungsteil. 
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1. Kiimmere dich nicht um die versteckte Hohle am 
Beginn dieses Levels. Sie befindet sich links von 
Boogerman und ist leer. Trotzdem gibt es hier eine 
Menge Sauger, Bohnendosen, Capes im Mull, nach 
denen ihr graben solltet. 


2. In diesem Level stofit ihr auf das Schleimtor, fiber 
das ihr entweder springen Oder mit gutem Timing 
unten durchrennen konnt. Aber paftt auf, das 
Schleimtor wird Boogerman sofort vollplatschen, und 
eine zweite Chance gibt's nicht. 


S. Wenn du aus den Kanalen zu den Pits zuriickkehrst, haltst du 
dich rechts und folgst den Gedarmen nach unten. Im ersten 
Mullhaufen findet sich ein Sauger und im zweiten etwas Chilli. 
Wenn du den Chilli hast, probierst du, ob du genug Bohnengas 
hast und machst dich auf den Weg zuruck zur Ausgangs-Toilette. 


1. Zu Beginn des zweiten Abschnitts findet sich auf der 
linken Seite eine versteckte Hohle, die von Boogerman 
erforscht werden mufi, Darin findest du Chilli, aber das 
ist nicht alles. Boogerman kann aufierdem auf vier 
verschiedene Vorsprfinge hiipfen. Wenn er dann einmal 
unten ist, geht Boogerman nach rechts und sammelt 
ein 1-Up ein. 


6. Wenn du die Ausgangs-Toilette erreichst, siehst du 
am oberen Bildschirmrand ein 1-Up. Mit der vereinten 
Kraft von Chilli und Bohnen kannst du Boogerman 
nach oben schiefien, so dafi er das 1-Up einsammeln 
kann. 


2. Wenn er noch weiter nach rechts lauft, wird er wieder in einer 
Hohle erscheinen, in der sich zwei Capes und ein weiteres Extraleben 
finden. Wenn du einmal in der Hohle bist, springst du von der klippe 
am Ende des Weges und verlierst ein Leben. Auf diese Weise kehrst 
du zum Anfang zuruck. Jetzt kannst du den ganzen Vorgang 
wiederholen, und obwohl du wieder ein Leben verlierst, bekommst du 
zwei neue, Wiederhole dieses Spiel, so oft du willst. 


4. Im ersten Kanalabschnitt dieses Levels findest du 
fiinf Sauger und eine Bohnendose. Sei vorsichtig, wenn 
du die Kanale durch die Toilette verlaBt, denn diese ist 
gerade von einem Toiletten-Goblin besetzt, der es auf 
Boogerman abgesehen hat. Du kannst den Goblin leicht 
erledigen, indem du von den Schleimschlingpflanzen 
aus auf ihn herabspringst. 


3. Die Toilette zu den Abwasserkanalen findet ihr in der 
Lticke zwischen den Gedarmen nach einer Reihe von 
Schleimdrfisen, an der Stelle, wo die Gedarme eine 
Treppe bilden. Vor der Treppe findest du auch das 
Continue Out-Haus. 
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Player’s Guide 






1. Viele Items im dritten Abschnitt werden vom Eitermonster 
bewacht. Es wird dich nicht angreifen, aber wenn du es nicht 
rechtzeitig vollplatschst, wlrd es explodieren und tddlichen 
griinen Eiter auf Boogerman herabregnen lassen. Das 
Eitermonster ist im Handumdrehen erledigt. 


3. Abschnitt 3 und Abschnitt 4 enthalten eine ganze Menge 
Extraleben, die oben vor den Augen von Boogerman versteckt 
sind, Durchsuche alle Miillhaufen, an denen du vorbeikommst. 
Wenn du eine Chilli entdeckst, schwebt wahrscheinlich auch ein 
Extraleben am oberen Bildschirmrand entlang, Manchmal mulSt 
du dafur auch zuriickgehen, aber auf langere Sicht lohnt sich das, 


3. Wenn er diesen Part des Darms genau unter der Out- 
Toilette erreicht, springst du hoch, so daft Boogermans 
Kopf die Ecke des Darmtraktes unter der Toilette 
beruhrt. In diesem Moment feuerst du Boogerman mit 
Chilli Power an. Auf diese Weise sollte er duich den Darm 
gelangen und rechts neben der Toilette herauskommen. 


4. Hier nmfi Boogerman mit einer Menge Sauger fertig 
werden. Wenn du davon zuwenig hast, um in den 
Bonuslevel zu gelangen, solltest du dir die Freuden des 
Abwasserkanals zu Gemute fuhren, ura das notwendige 
Extra einzusammeln. 


2. In jedem Abschnitt dieses Levels wird sich der Weg durch den 
Darm einmal teilen, Eine Route ist dabei immer leichter zu 
passieren als die andere, und die hartere enthalt mehr Goodies. 
Um sicherzugehen, da du genugend Sauger fur den Bonuslevel 
hast, solltest du beide Routen nehmen und alles einsammeln. 


1. Versuche immer, das Continue Out-Haus zu fmden, denn 
dadurch wird das Leben viel leichter. Manchmal befindet es 
sich zwischen den Abwassertoiletten. Wenn du also den 
Abwasserkanal benutzt, solltest du einmal zuriickgehen, um 
sicherzustellen, daft du es nicht verfehlt hast, 


4. Vergift nicht, deinen Bohnenvorrat aufzustocken, 
wenn du Chilli-Power benutzen willst. Du kannst Chilli 
nicht ohne Gas verwenden, und Chilli ist so wichtig, 
daft du es nicht verschwenden solltest. Chilli Power ist 
das einzige Mittel, das es Boogerman ermoglicht, an 
sonst unerreichbare Stellen zu gelangen. 


2. In diesem Abschnitt gibt es fiir Boogerman eine sehr 
hilfreiche Abkiirzung. Um sie zu nutzen, braucht er 
lediglich einen guten Vorrat an Gas und Chilli. Sorge 
also dafur, daft er gut ausgestattet ist. 
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5. Revolta kombiniert ihre drei Moves sehr geschickt 
und schnell, ubereile deshalb nichts und sei geduldig. 
Attackiere sie nur, wenn es absolut sicher ist. Wenn sie 
sich wehrt, kannst du dich gut verteidigen. 


7. Der beste Moment fur eine Attacke ist, wenn sie 
gerade ihren widerlichen Stick angewendet hat. Wenn 
sie wieder am Boden ist, schleuderst du ihr eine Ladung 
Rotz entgegen - du brauchst deinen ganzen Rotz, um 
sie auszuschalten - mindestens 15 Ladungen. 


6. Greife sie nicht an, wenn sie dich gerade attackieren 
will. Boogermans Rotz und Gas haben dann namlich 
keine Wirkung. Wenn du Revolta erledigen willst, mufi 
jeder Schufi sitzen, du darfst keinen Schleim vergeu- 
den, du brauchst ihn ganz. 


8. Beim Kampf gegen Revolta mufi Boogerman viel 
Geduld an den Tag legen, es dauert lange, und die 
gleichen Moves mtissen mehrmals hintereinander 
wiederholt werden. Gehe sicher, dafi Boogerman cool 
bleibt und nicht wie Revolta seinen Kopf verliert. 


4. Wenn Revolta ihren Kopf auf Boogerman wirft, renne 
unter den Vorsprung in der gegenuberliegenden Ecke 
des Bildschirms. Wenn Boogerman sich hier duckt, ist 
er sicher, und Revolta wird ihn mit ihren Wiirfen immer 
verfehlen. 


3. Die Blitzattacke ist etwas heikler. Boogerman mufi 
schnell auf den Vorsprung gegenuber von Revolta 
springen. Gehe dabei nicht uberhastet vor, denn wenn 
du danebenspringst, wird Revoltas Wolke Boogerman 
treffen, und er kann dem Blitz nicht widerstehen. 


2. Wenn Revolta ihren widerlichen Stick anwendet, 
solltest du dir keine Sorgen machen. Boogerman mufi 
lediglich in der Bildschirmmitte verharren. Dann wird 
Revolta ihn jedesmal verfehlen. 


1. Revolta sieht schlecht aus, aber sie ist gar nicht so 
tough. Sie hat drei Bewegungen, denen Boogerman 
ausweichen mufi: den widerlichen Stick Jump, die 
Blitzattacke und den Head Throw. 
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1. Boogervllle besteht aus einer Reihe von gewundenen 
Strafien. Wenn du das Ende des ersten Abhangs, der 
nach links geht, erreicht hast, kann Boogerman herab- 
springen und ein Cape und etwas Chilli einzusammeln. 


3. Nachdem du an der zweiten Schleimschlingpflanze 
hinuntergerutscht und dem Eitermonster am Boden aus dem 
Weg gegangen bist, Kann Boogerman eine geheime Hbhle 
links von der Pflanze betreten. Darin wird er ein Cape und 
ein biflchen Milch finden, die seine Kraft deutlich erhoht. 


5. Die Toilette fiir die Abwasserkanale befmdet sich in einer 
kleinen Hohle, die durch einen Tunnel betreten werden kann. 
Der Tunnel ist unter zwei Vorsprungen, die untereinander 
liegen. Boogerman muiS sich von einem zum anderen 
hinabhangeln und dann durch den Tunnel gehen. 


1. Die Stadt in diesem Abschnitt ist spartanisch, und 
meist findet sich nichts Besonderes im Mull. Im 
weiteren Verlauf kann man ein paar Sauger finden, 
aber die meisten Goodies sind wieder oben auf den 
Schleimpflanzen. 


3. Es ist wichtig, den Chilli einzusammeln, weil Boogerman 
nach oben klettern und den Utility-Pole benutzen kann. 
Erklimme die Spitzen der Stange und benutze dann den Chilli, 
um an den oberen Bildschirmrand zu gelangen, wo man ein 
weiteres Cape und eine Reihe niitzlicher Sauger findet. 


4. In derselben Geheimhdhle kann Boogerman zu einem 
weiteren Geheimraum hinabspringen. Dort wird er auf ein 
Rotzpolin treffen, das ihn zuruck in den ursprunglichen Raum 
schleudert, aber wenn du beirn Spmng in den zweiten Raum 
redits druckst, kannst du zwei Extraleben aufsammeln. 


6. Nach der Ruckkehr aus den Kanalen kommt Booger¬ 
man leicht in den nachsten Level. Es gibt eine Reihe von 
Goodies zum Einsammeln, die meisten oben auf den 
Schleimpflanzen, die nur von wenigen Eitermonstem 
bewacht werden. Boogerman karm sie leicht erledigen. 


3. Die Toilette zu den Kanalen befindet sich wieder in einer 
kleinen Hohle, kurz nach dem @Danger@-Schild. Springe nach dem 
Schild auf den Vorsprung hinunter, vermeide aber das Rotzpolin. 
Htipfe anschliefiend auf den kleinen Vorsprung, der auf der 
Jauchegrube schwimmt, und gehe weiter nach rechts zur Toilette. 
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1. In diesem Abschnitt versuchen die Burger von 
Boogerville alles, um Boogerman mit Rotzkanonaden 
aus ihren Fenstem fertigzumachen. Sie tun es, obwohl 
es ein biBchen unfair ist. PaB also aufl 


2. Wachdem du durch die StraBen gerannt bist und dich an ein 
paar Pflanzen entlanggehangelt hast, erreicht Boogerman 
einen Utility-Pole mit Vorspriingen, die nach unten fiihren. 
Wenn Boogennan auf den Pflanzen nach links springt, erreicht 
er eine weitere geheime Hohle, in der er ein paar Bohnen ilndet. 


5. Wenn Boogerman sich in die Freuden der 
Abwasserkanale begibt, solltest du sichergehen, daB du 
zuruckgelangst, denn auf dem Hauptweg ist zwischen 
den Toiletten das Haus mit dem Ausgang. 


6. Kurz nach der Toilette gibt es eine Abktirzung, die dich 
zur Teleport-Nase bringt. Nach Verlassen der Kanale 
gehst du rechts, am Ende der Planke springst du nicht, 
sondern lafit dich einfach fallen und druckst rechts. 
Wenn du im Tunnel bist, buckst du dich und springst. 
Auf diese Weise kommst du bei der Nase heraus. 


1. An der ersten Schleimpflanze kann Boogennan hinabspringen 
und eine weitere geheime Hohle erforschen. Er fmdet ein Cape 
und, indem er nach oben springt, ein Extraleben, das seine 
Standhaftigkeit erhoht. Boogerman verlaBt die Hohle auf dem 
gleichen Weg, auf dem er gekommen ist. 


2. Wenn Boogennan die zweite Gruppe von Teleport-Nasen 
erreicht, solltest du nicht die Kanale verfehlen, die man 
nach dem Teleport fmdet. Gehe nach l ink s und springe auf 
die Nase, drucke links, und du gelangst in einen Tunnel, 
eine Pflanze hinab und in die ToilettenhOhle. 


3. In der Hohle kann sich Boogerman biicken und sich auf einen 
weiteren Vorsprung hinabfallen lassen. Dort sammelt er Chilli 
ein, und auf dem Vorsprung rechts fmdet er ein Extraleben. Um 
die Hohle zu verlassen, muft Boogennan wieder hochspringen 
und den gleichen Weg nehmen, auf dem er gekommen ist. 


4. Ein Stuckchen weiter auf dem Weg kommt Boogerman zu einer 
riesigen Teleport-Nase. Bevor er von ihr eingesogen wird, sollte er 
auf sie draufspringen und nach rechts gehen, wo er in eine Hohle 
mit einer Toilette zu den Kanalen gelangt. In Boogerville 
befinden sich die meisten Toiletten in verborgenen Hohlen. 
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3. Das Ausgangshaus befindet sich links von der 
Ausgangstoilette. Wenn du also die Kanale verlafit, 
denke daran, daft du links anstatt rechts rechts laufst. 
Boogerman ware nicht sehr gliicklich, wenn er den 
Level noch einmal ganz von vome beginnen miiftte. 



1. Wie Revolta sieht Fly Boy furchterregend aus, kann 
aber im Handumdrehen erledigt werden. Wenn er 
einmal attackiert wird, tritt er sofort den Ruckzug an. 



3. Springe von dem Rotzpolin in der Mitte des 
Bildschirms auf Fly Boys Kopf und achte darauf, daft 
du ihn richtig triffst. 



S. Nach ungefahr 16 Attacken besteht Fly Boy nur 
noch aus einem Paar verschrumpelter Fliigel. 
Boogerman fragt sich inzwischen, was die ganze 
Aufregung sollte. 



4. Wenn Boogerman das Ende des Levels erreicht, gibt es einen 
Vorsprung, auf den er nicht springen kann. In der Nahe findet er 
einen Felsbrocken, den er an den Rand des Abgrunds schieben 
kann. Wenn er erst auf den Stein springt, ist es ihm moglich, von 
doit aus den widerspenstigen Vorsprung zu erreichen. 



2. Boogerman hat keinen Fliegenklatscher, also denkt er nach und 
henutzt sein Hinterteil. Er mufl nur ein paar mal auf ihn springen. Du 
brauchst dir keine Gedanken um Gas Oder Rotz zu machen, alle Energie 
mufi auf Boogermans grofies grimes Hinterteil konzentrieit werden. 



4. Wenn du Fly Boys Kopf einmal getroffen hast, ziehst du dich auf die 
andere Seite des Screens zuriick und greifst ihn standig an, indem du 
pausenlos von einer Seite des Bildschirms auf die andere wechselst. Wenn 
du dies eine Weile durchhaltst, wird Fly Boy nicht spucken Oder Maden 
auf dich ansetzen, sondem einfach den Ruckzug antreten. 



6. Fly Boy ist genau wie Revolta nicht schwer zu besiegen. Man 
braucht dazu mehr Geduld als Kraft und muC die gleichen Moves 
immer und immer wieder wiederholen. Das ist frustrierend, aber 
es ist der einzige Weg, in den nachsten Level zu gelangen. 












































Wir wollen mit der Schlacht gegen Ivan und seine verruckten Ideen mit der siebten 
und achten Mission fortfahren. In diesem Spiel wird Tod als Ehre betrachtet. 
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1. In diesem Level gilt es, den Truck des Prasidenten in 
Sicherheit zu biingen. Das hort sich einfach an, ist aber 
eine der schwierigsten Aufgaben im Spiel. Du mufit 
einem Angriff von Trucks, Panzem und Booten aus dem 
Weg gehen. 
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3. Macb. dir keine Sorgen, dafl dein Hubschrauber 
getroffen wird, Ivans verrfickte Soldaten sind nur daran 
interessiert, den Pr&sidenten auszuschalten, aber wenn 
er weg ist, bedeutet dies das Ende deiner Mission, und 
das Schicksal der Welt hangt von dir ab. 



5. Zu Beginn des Levels solltest du deine Raketen 
verwenden und das Hellfire fur den Abschnitt aufheben, 
der dem Erreichen des Boots unmittelbar vorausgeht. 
Du wirst von so vielen Fahrzeugen gleichzeitig 
angegriffen, so dafi das Hellfire der einzige Weg ist, um 
sicherzustellen, daft der President nicht getroffen wird. 



7. Wenn du das Hellfire einsetzt, folgst du dem Truck aus einer 
Entfernung von ungefahr zwei Lastwagenlangen. Hellfire- 
Missiles zielen nur auf Objekte, die sich vor dir befmden. Das 
Fadenkreuz nimmt zwar auch Objekte hinter dir ins Visier, aber 
die Geschosse konnen die Flugbahn nicht bewaltigen. 



2. Der Truck, den du bewachst, ist besetzt mit dem 
Prasidenten und vier Soldaten, die du gerettet hast. 
Jedesmal wenn der Truck getroffen wird, stirbt ein Soldat 
und fallt heraus. Am SchluR ist der President dran - wenn 
er ins Jenseits befordeit wird, ist das Spiel beendet. 
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4. Es wird sehr verwirrend, wenn der Truck von 
feindlichen Jeeps umringt wird, weil alle die gleiche 
Parbe haben und der Prasident es nicht mag, einer 
Truppe gegenuberzustehen, fur die er bezahlt hat. Sei 
also vorsichtig. 


^ * * 
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6. Wenn du deine Raketen benutzt, solltest du direkt 
fiber dem Truck stehen und dich beim Angriff drehen. 
Auf diese Weise wird es fur den Feind schwer, dir 
nahezukommen und dich auf kurze Distanz 
anzugreifen. So reduzierst du das Risiko, den eigenen 
Truck zu treffen. 



8. Mach dir keine Sorgen, wenn du den Tmck verlierst, du kannst 
in dieser Mission nicht vom Kurs abkommen. Der Screen wird 
aufhoren zu scrollen, wenn du dich zu weit nach vome begibst, 
und dich zurfick zum Tmck bringen. Du kannst nicht vorstoften 
und Ivans Armee besiegen, bevor der Prasident sie erreicht hat. 
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9. Wenn du die Kiiste erreichst, solltest du auf jeden Pall deine 
Munition aufstocken, die Landezone ist sicher, Wahrscheinlich 
hast du keine Hellfires und Raketen mehr, und diese sind wie im 
ersten Abschnitt des Levels lebensnotwendig, Man kommt nicht 
weiter, wenn man auf 35 mm-Kanonen zuruckgreift. 



11, In diesexn Abschnitt gibt es keinen bestimmten Punkt, den es zu 
erreichen gilt, man mufi stattdessen den Prasidenten aus den feindlichen 
Gewassem und in die neutrale Zone geleiten, Du brauchst also nicht zur 
Orientierung auf der Karte nachzusehen. Wenn du die neutrale Zone 
erreicht hast, wird dir das mitgeteilt, und die Mission ist beendet. 



13. Ivans Boot werden versuchen, das des Prasidenten 
zu rammen, was automatisch einem der geretteten 
Soldaten das Leben kostet, und zu diesem Zeitpunkt 
werden nicht mehr viele ubrig sein. Lasse Ivans Boote 
nicht zu nah herankommen. 
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15. Verwende keine Stingers, sie sind ftir Flugzeuge 
geeignet, aber sie verfehlen das Haken schlagende Boot 
des Prasidenten leicht. Glticklicherweise hast du am 
Anfang davon nicht allzu viele zur Verfiigung, du 
kommst also nicht so leicht in Versuchung sie zu 
benutzen. 
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10. Wie im ersten Abschnitt des Levels gibt es hier 
keinen orangen Punkt, der dich leitet. Du mufSt 
lediglich dem Boot des Prasidenten folgen, und wieder 
kannst du nicht zu weit vorstoiSen, ohne zuruckge- 
worfen zu werden. 
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13. Dieser Abschnitt des Levels unterscheidet sich nicht 
wesentlich vom vorhergehenden, der einzige Unterschied 
besteht darin, dafl du ein Boot und keinen Lastwagen bewachst. 
Er ist schwieriger als der erste, und in deinem Boot miissen drei 
von funf Soldaten uberleben, um die Mission zu beenden. 



14. Wie in der ersten Mission mufit du dir die Hellfires 
bis zum Schluft aufheben. In einem Stadium werden 
dich ca. vier Boote gleichzeitig attackieren, und nur mit 
einer Hellfire lafit sich dieser Job erledigen. 



16. Nachdem du den Prasidenten in Sicherheit 
gebracht hast, wird er dir die geheimen Pafiworter ftir 
den HQ-Hauptcomputer verraten. 
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1. In dieser Mission mirfit du dem orangen P unk t zum 
Feind'Hauptquartier folgen und die Geheimcodes in 
dem Hauptcomputer eingetoen. Diese erhaltst du im 
Briefing am Anfang der Mission. 
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3. In diesem Level hast du massenweise Munition und 
Treibstoff, du muftt also nicht landen, um zu tanken 
Oder nachzuladen. Konzentriere dich statt dessen auf 
den Feind. 
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5. Wahle Mirage als dein Kommando, wenn du sie noch hast. 
Due Messer sind sehr effektiv in diesem Level, da die Soldaten 
sich an recht ungiinstigen Positionen befinden. Denke daran , 
daiS du ihre Messer mehrmals verwenden kannst - du mufit 
nur liber sie hinweglaufen und Mirage nimmt sie wieder auf. 



7. Im Gebaude ist eine Vielzahl von Trommeln verteilt, 
die explodieren, wenn man auf sie feuert. Auf diese 
Weise kann man gut die Soldaten ablenken Oder, wenn 
ein Soldat neben einer Trommel steht, eliminieren. 
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S. Auf dem Weg begegnet dir eine ganze Menge Panzer und 
Kanonenstellungen, Viele von ihnen werden dein Feuer nicht 
erwidem, du kannst sie also zerstoren, um Extrapunkte zu machen. 
Mache dir keine Sorgen, du konntest vom Kurs abkommen, der 
orange Punkt wird dich immer wieder zuruckgeleiten. 



4. Wenn du das Hauptquartier erreichst, achte darauf, dafi du 
alle feindlichen Fahrzeuge in der Umgebung vemichtet hast, 
sonst machen sie dir das Leben bei der Landung sehr schwer. 
Ein paar Hellfire-Missiles genligen fiir den vollauf Job. 



6. Wenn du in das Gebaude kommst, achte auf die Rohren in 
der Wand, aus denen von Zeit zu Zeit Flammen ziingeln. 
Manche Rohren sind harmlos - man erkennt sie daran, date 
Wasser aus ihnen heraustropft. Hier kannst du auch gut einen 
passenden Zeitpunkt fur das sich ere Weiterkommen abwarten. 



8. Der Soldat in der Ecke ist sehr gut von Sandsacken geschtitzt, lege 
dich also nicht mit ihm an, denn du wirst den kurzeren ziehen. Gehe 
den Kugeln aus dem Weg und springe auf die Sandsacke. Dann wirfst 
du einen Dolch auf ihn. Selbst wenn du ihn verfehlst, kriegst du ihn, 
denn der Dolch prallt von der Wand ab und trifft den Soldaten. 
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10. Wenn du durch die Ttir gehst, steht auf der linken Seite ein 
Computer. Wenn du ihm zum Laufen bringst, kannst du das 
klassische Arcade-Spiel Asteroids spiel en. Das Paflwort fiir dieses 
Game ist ABCACACBCAC - jetzt kannst du Asteroids also auch 
aus dem Paftwortscreen am Anfang des Games heraus starten. 


12. Nachdem du die Spikes passiert hast, kommen 
weitere flammenwerfen.de Rohren. Man kann ihnen 
genauso aus dem Weg gehen wie den vorhergehenden. 
Atoer unmittelbar nach ihnen folgt ein Soldat, lafi dir 
also Zeit und erledige ihn mit deinem Dolch. 


14. Im Computerraum halten sich einige Soldaten auf, 
aber du kannst ein Feuergefecht vermeiden, wenn du 
schnell hineinlaufst und den Computer bedienst. 


16. Nachdem du das User-Pafiwort IVAN und das 
PaGwort DEATH eingegeben hast, verlaiSt du den 
Computer und das Gebaude auf dem gleichen Weg, auf 
dem du gekommen bist. Geh es gemutlich an, es gibt 
kein Zeitlimit beim Verlassen des Gebaudes. 


9. Du kannst dem Soldaten in der Ecke nicht aus dem 
Weg gehen, hinter ihm beflndet sich ein Hebei an der 
Wand. Damit kannst du einen Gang dffnen, der erst 
spater im Level kommt. Wundere dich also nicht, wenn 
zunachst einmal nichts passiert. 


11. Taste dich durch den Eingang langsam vor, auf der 
anderen Seite warten Spikes und ein Soldat. Gehe den 
Spikes aus dem Weg, indem du wartest, bis die Bahn frei 
ist. Wenn du durchrennst, wirfst du einen Dolch auf den 
Soldaten. Vergift nicht, ihn danach wieder aufzuheben. 


13. Am nachsten Durchgang befindet sich ein Soldat auf der 
anderen Seite. Du brauchst ihn nicht zu eliminieren, renne einfach 
durch, wenn er zu feuem anfangt, bist du langst uber alle Berge. 


15. Gehe zu dem Tisch mit den beiden Computem und 
benutze den linken Rechner. Alle anderen geben die 
Fehlermeldung @RAM Error® aus. Wahrend du an dem 
Computer zugange bist, werden die Soldaten nicht auf 
dich feuem. 


Passwords - 

enter these on the options screen 

Normal Level-Pafiwfliter 

Level-Pafiwdrter mit unendlicher Energie 

Level 7 BAAABBCAAAA 

Level 7 BAACAABAABA 

Level 8 ABBABCAACAC 

Level 8 ABBCAACACBC 





































LaBt uns Ali heffen, Shade und Bow, die beiden anderen Geister, zu fangen. Dies 
wird dich in Gebiete fuhren, die unter der insel versteckt sind. 
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1. Nachdem er den Warp-Armreif erhalten und sich 
teleportiert hat, muJS Ali nach links gehen und hinab 
zur anderen Seite des Berges und in die Tiefen der 
Hohlen darunter wan dem. 



3. Anschlieftend folgt eine weitere Treppe nach oben, 
auf der du von Gargoyles angegriffen wirst, die pelzige 
Monster fallenlassen. Verschwende hier keine Zeit, 
denn hier gibt's fur dich nichts zu essen. 



5. Folge in der Hbhle dem Weg und den Treppen, die nach unten 
fiihren. An verschiedenen Stellen gibt es Spikes, die aus dem Boden 
hervorschieften, sei also vorsichtig. Du wirst auch Zauberern 
begegnen, die ebenso schnell verschwinden wie sie auftauchen, aber 
mit ein paar Hieben kannst du sie leicht eliminieren. 



7. An diesem Punkt kannst du deine Nahrung aufstocken, indem 
du die Kisten ofEnest, das Essen einsammelst und dann die Hbhlen 
Richtung Berg verlafit. Wenn du in die Hohlen zuruckkehrst, sind 
die Kisten wieder mit Nahrung gefullt. Wiederhole diesen Vorgang, 
bis du nicht mehr tragen kannst. Verlasse dann die Hohle und 
speichere das Spielab. Wenn du nun von diesem Punkt aus wieder 
neu startest, hast du burner noeh dein ganzes Essen bei dir. 



S. Auf seinem Weg nach unten mufi Ali mehrere Treppen 
passieren. Er wird zahlreichen Monstern begegnen. 
Wenn du mit ihnen Schwierigkeiten hast, rafst du Dytto, 
indem du deinen Armreif auf die Wassertropfen feuerst, 
die aus den Felsritzen hervorquellen. 



4. Ali mull sich an dem Abhang entlangbewegen und dann eine 
Treppe mnterlaufen. Dabei muftt du Feuerbomben aus dem Weg 
gehen, die hier vom Himmel fallen. Rennen ist hier eine gute 
Strategie. Nachdem du die letzte Treppe nach unten genommen 
hast, stehst du vor dem Eingang zu einer Hohle. 



6. Links von der ersten Spikes-Gruppe befindet sich 
eine Kiste mit Essen. Gehe auf dieser Seite weiter 
hinunter, und du wirst eine weitere Kiste mit Nahrung 
finden. Zwischen beiden triffst du einen Zauberer. 
Wenn du ihn eliminierst, bekommst du ein Herz. 



8. Als nachstes wird Ali eine brennende Flache mit 
einem Zauberer in der Mitte und einem an der 
gegentiberliegenden Seite erreichen. Rufe Efreet aus 
dem Feuer und laufe rechts an der Feuerflache entlang. 
Bewerfe dann den Zauberer mit Feuerbomben, bis er 
sich ergibt. 
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9. Der Zauberer in der Mitte wird einen Schlussel fallen 
lassen. Renne los und springe auf die kleine Insel, 
schnappe dir den Schlussel und benutze ilin an der Ttir, 
die sich gleich hinter dem Feuerteich befindet. 



11. Sobald du den Schlussel hast, springst du in ein Loch ohne 
Ausgang hinunter. Erledige die ganzen Bosewichter, die dich 
angreifen, damit sich danach auf der rechten Seite ein Teleporter 
offnet. Gehe dort hinein und Ali wird zum Feuerteich zuriickgebracht. 



13. Nach dieser Tfir folgst du dem Sims bis nach links. 
Erledige alle Gegner inklusive der fliegenden Feuer auf 
deinem Weg. Wenn du Efreet dabei hast, so solltest du 
ihn verstecken, da die fliegenden Feuer von ihm 
Energie abzapfen. 



15. Teleportiere dich zuriick und folge abermals dem 
Weg am Sims entlang. In der Nahe einiger Spiefie 
findest du dann eine Truhe in der ein Pilz liegt. Gehe 
dann uber die anderen SpiefSe hinweg welter und die 
Treppen hinauf in eine weitere Hohle. 



10. Auf der anderen Seite der Tur befindet sich eine Klippe. Laufe hier auf 
die linke Seite und springe dann nach unten auf einen schmalen First. 
Office die Truhe dort und nimm die Nahrnng darin an dich. Dann springst 
du nach links auf einen weiteren Sims, wo du eine Truhe mit einem 
Schlussel darin fmdest. Aber Achtung: beide Truhen werden bewacht. 



12, Beim Feuerteich muB Ali wiederum durch die Tur gehen und dort 
auch wieder auf die Klippe gelangen. Aber anstatt diesmal nach links 
zu springen, mufS er direkt nach unten auf eine andere Plattform 
hfipfen. Hier befindet sich eine Tur, zu der dein Schlussel pafit. 



14. Nachdem du dann alle Bosewichter vemichtet hast, 
wird ein Teleporter an der Tur durch die du kamst 
erscheinen. Durch ihn kommst du auf einen Sims mi t 
einer Truhe, in der ein roter Schlussel ist. Ftir die 
anderen Teleporter, die du sehen kannst, brauchst du 
dich erst auf dem Riickweg zu interessieren. 



16. In dieser Hohle mufit du im Uhrzeigersinn auf die 
umhertreibenden Steine springen. Driicke jedoch unbedingt 
vorher den griinen Knopf Zwar passiert im Moment dadurch 
gar nichts, jedoch bewegen sich die Steine spater dann nicht 
und ein Uberqueren dieser Stelle ware unmoglich. 
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MEHR SPASS! 

ARCADE 
RACER & CO. 

Die beste 
Peripherie 

im Uberblick! 



DIE HITS Z UM START! 

DAYTONA USA 

Top-Rennspiel von AM2 

VIRTUA FIGHTER 

Die Arcade-Umsetzung 

INT. VICTORY GOAL 

Der 3D-FuBballhammer 

CLOCKWORK KNIGHT 

Putziger Jump & Run-SpaB 
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7.7.95 - Der Sega Saturn ist gelandet! Wir waren dabei! 


PANZER 

DRAGOON 

Geniale 

3D-Action mit dem 
Kampfdrachen! 
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HIT- 

ORSCHAt 

Virtua Fighter 
NBA Jam T.E. 
Bug! u.v.a. 



















SPORT. Und nichts als Sport. Aus aller Welt. EfGI 

Ergebnisse, Hmitergriiin^e. Engagierter, 

kompetenter, a informativer. So nur bei uns. IIjYJIfiflGir 
miffendrm. Im Deutschen SportFernsehen. 












































WELCOME TO 
THE NEXT LEVEL! 

Originalgetreue Automatenkonvertierungen, deutlich 
verbesserte Umsetzungen von PC-Hits wie Wing 
Commander 3 Oder fotoreatistische Adventures sind 
von nun an eine Selbstverstandlichkeit in der Sega- 
Konsolenwelt. Der Sega Saturn eroffnet eine ganz 
neue Spieledimension, von der wir vor kurzem noch 
nicht einmal zu traumen gewagt haben. 

Die Zeiten, in denen Spiele auf einer 16 Meg-Car¬ 
tridge Platz gefunden haben, sind endlich vorbei. 
Uber 600 MByte voller Grafiken, Sounds und faszi- 
nierendem Gameplay erwarten uns von nun an! Mit unserem brandneuen Saturn 
Magazin, das monatlich dem Sega Magazin beiliegen wird, bringen wir euch 
infomaflig ebenfalls in den nachsten Level. Gute Unterhaltung! a 

Hans Ippisch, Leitender Redakteur 

• •••••••••••••••••••••••••• 
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Virtua Fighter 
Daytona USA 


Int. Victory Goal 


87% 

90% 


Clockwork Knight 


1 

1 



N H A L T 

SPECIALS 

Wie leistungs- 
fahig ist der 
Saturn wirklich? 


SEGA SATURN - 

Hardware, Technik, Handhabung. . .04 

ARCADE RACER & CO, - 

Das Zubehor im Uberbiick.06 

NEWS 

Erste Bilder von 
Virtua Fighter 
Remix! 


BUG! .07 

Das 3D-Jump & Run. 

CYBER SPEEDWAY .07 

Futuristische Rennspielaction. 

DIGITAL PINBALL .07 

Flippern wie in der Spielhalle. 

NBA JAMT.E . 07 

Basketball-Action von Acclaim. 

NHL HOCKEY .07 

Eishockey in 3D! 

PEBBLE BEACH GOLF .07 

Anspruchvolle Golfunterhaltung. 

VIRTUA FIGHTER REMIX _07 

Die aufgepeppte Version! 

VIRTUA FIGHTER II .07 

Der AM 2-Prugelhit mit neuer Grafik! 

PREVIEW 







1. (Neu) 

2. (Neu) 
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Daytona USA 
Virtua Fighter 
Int. Victory Goal 
Clockwork Knight 


90% 

87% 

85% 

75% 


1 

1 


Mach mit! 

Eure Meinung ist gefragt! Schickt eine 
Postkarte, auf der ihr eure fiinf aktuellen 

iele von Platz 1 bis 5 notiert, 


SEGA Magazin 
Kennwort: Saturn-Charts 







Panzer Dragoon, 
das feuersfe 
Sega-Spiel alter 
Zeiten, im 
Detail! 


PANZER DRAGOON .08 

Die Phantastische 3D-Actionsaga. 


REVIEWS 



Die geniale 
Umsetzung von 
Daytona USA im 
HartetesL 


CLOCKWORK KNIGHT .15 

Faszinierendes Jump & Run. 

DAYTONA USA.10 

Die Rennspiel-Referenz. 

VIRTUA FIGHTER .12 

Der 3D-Prugelklassiker. 

INT. VICTORY GOAL. 14 

FuBball wie noch nie. 


















































































SPECIAL 


SATURN 

Endlich! Seit 7. Juli ist der Sega Saturn offiziell in Deutschland erhaltlich. Wird damit 
tatsachlich eine neue Spielegeneration moglich? Ob Hardware Oder Technik, ob 
Handhabung Oder Zubehor, wir verraten euch, was sich hinter Segas Traum-Konsole 
verbirgt! Von Hans Ippisch 




Netzkabei, Stereo-Scart- 
AnschluB und Communica¬ 
tion-Connector finden hier 
ihren Platz. 


M' •' 


A 


Der CD-Deckel springt 
uber einen Druck auf diese 
Taste auf. 



Der Modulschacht wird fur 
das Back Up-Memory- 
Cartridge genutzt. 


Die grune Diode leuch 
tet im eingeschaltetei 
Zustand. 



Uber die 
Power- 
Taste wird 
das Gerat 
einge- 
schaltet. 











Neben der auswechseibaren 
Lithium-Batterie kann man 
hier das MPEG-Cartridge 
anschlieBen. 



Leuchtet hier eine 
rote Diode, wird auf 
die CD zugegriffen. 


Per Reset-Knopf 
kann man den 
Einschaitzustand 
wieder 
hersteilen. 


Die beiden Joypadports sind 
nicht mit dem Mega Drive 
kompatibei. 


K aum eine Konsole hielt die 
Videospielebranche so in 
Atem wie Segas Saturn. Seit 
gut zwei Jahren horte man Geruchte 
von neuen Systemen, zuerst Saturn, 
dann Mars, schlieBlich Jupiter. Letzt- 
endlich spekuiierte man sogar, daB 
es zwei Variationen geben wird, eine 
mit CD-ROM, eine ohne CD-ROM. 


Erst ats Anfang November 94 der 
Saturn in Japan veroffentlicht wurde, 
wuBte man genau, welche Technik 
sich hinter der neuen 32 Bit-Konsole 
verbirgt. Dank der hervorragenden 
Virtua Fighter-Umsetzungen wurden 
in Japan schon 1,3 Millionen Gerate 
verkauft, wahrend die seit Mitte Mai 
in Amerika erhaltliche Version nach 


einer Woche ausverkauft war. Wir 
nahmen nun eines der ersten pro- 
duzierten europaischen Gerate 
unter die Lupe und pruften Hard¬ 
ware, Technik und Handhabung. Im 
Mittelpunkt stand naturlich die Fra- 
ge, ob der Sega Saturn die Konkur- 
renz im 32-Bit-Wettstreit deutlich 
abhangen kann. 
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C I A L 


S P 



Set Language 


• Fnglisli 

Deutsch 

Fran^ais 

Espanol 

Italia no 


Messages will be in Gei 

man 

Mensajes en espariol 




Die Ausgabe der Meldungen kann in sechs ver- 


schiedenen Sprachen erfoigen. 

DIE HARDWARE 

Die in Deutschland erhaltliche Vari- 
ante unterscheidet sich optisch 
deutiich von der japanischen Versi¬ 
on. Das Gehause ist grundsatzlich 
in einem mattschwarzen Ton gehal- 
ten, womit es deutiich attraktiver 
und eleganter als das mausgraue 
Plastikungetum aus Japan aussieht. 
Das Joypad wurde ebenfalls uber- 
arbeitet und liegt nun wesentlich 
besser in der Hand. Dessen Steuer- 
kreuz ist dank der vier Mulden nun 
besonders gut spielbar, die sechs 
serienmaBigen Zusatzbuttons arbei- 
ten naturlich zuverlassig. Neben 
dem Start-Button wurden an der 
vorderen Kante auBerdem noch 
zwei groBflachige Zusatzbuttons 
angebracht, welche sich bequem 
mit den Zeigefingern erreichen las- 
sen. Wie sorgfaltig gearbeitet wur¬ 
de, dokumentiert auch das gut 2,50 
m lange Joypad-Kabei, das genu- 
gend Bewegungsfreiheit laBt. Zum 
AnschluB stehen zwei Ports zur 
Verfugung, welche sich komplett 
von den Mega Drive-Buchsen 
unterscheiden. Das Top-Lader-CD- 
Laufwerk, das mit Intelligent Double 
Speed, also 300 KByte pro Sekun- 
de Ubertragungsrate arbeitet, laBt 
sich uber einen in der Mitte ange- 
brachten Knopf jederzeit offnen, 
CD-Befreiungsorgien wie beim 
japanischen Mega CD stehen somit 
nicht an. Daneben gibt es noch 
einen Power-Schalter an der linken 
Seite, dessen Zustand mit einer 
grunen Leuchtdiode angezeigt wird. 
Rechts findet man einen Reset- 
Knopf, wahrend die rote Leuchtdi¬ 


ode unter dem 
Access-Logo verrat, 
ob auf die CD zuge- 
griffen wird. An der 
Ruckseite des 

Gehauses findet man 
den Platz fur das 
Netz- und Videoka- 
bel vor. AuBerdem 
gibt es noch den 
geheimnisvollen 
Communication 
Connector, uber den 
man wahrscheinlich 
zwei Saturns koppeln 
oder ein Modem 
anschlieBen kann. 
AuBerdem findet man 
noch einen abge- 
deckten Schacht, an dem sich die 
Memory Card oder die MPEG-Karte 
anschlieBen lassen. Der bislang 


ungenutzte Modul-Schacht hinter 
dem CD-ROM laBt den AnschluB 
eines Mega Drive-Modul nicht zu. 

DIE TECHNIK 

Der Sega Saturn ist ein wahres 
Technik-Wunder. Insgesamt sind 
vier verschiedene Hauptchips em- 
gebaut. Zwei Hitachi SH2 32 B it - 
RISC-Chips, welche mit 28,6 MHz 
Taktrate aufwarten, arbeiten als 
Hauptprozessoren. Ein weiterer 32 
Bit-Hitachi SHI mit 20 MHz Takt- 
frequenz kummert sich um Grafik- 
aufgaben. Im Audio-Bereich werkelt 
ein auf 11,3 MHz getakteter 
68000er, welcher fur 32 Kanal- 
Sound in CD-Gualitat sorgt. Zum 
Vergleich: Im Heimcomputer Amiga 
muB ein auf 7,9 MHz getakteter 
68000 die ganze Arbeit alleine ver- 


DAS ZUBEHOB 



Control Pad: Fur den Multi 
playerspaB ist ein zweites 
Pad unverzichtbar. 

Unv. VK: 44,95 



Virtua Stick: Insbesondere fur 
Virtua Fighter & Co. durfte dieser 
robuste 8-Button-Joystick emp- 
fehlenswert sein. Unv. VK: 89,95 


Maus: Diese 
4-Knopf-Maus 
konnte die Spiel 
barkeit bei 
Games wie 
SimCity 2000 
komfortabler 
machen. Unv. 
VK: ca. DM 75,- 




Arcade Racer: 

Ab August darf 
man mit diesem 
tollen Lenkrad 
seine Daytona- 
Rundenzeiten 
verbessern. 

Unv. VK: 129,95 



6-Spieler-Adapter: Bis zu sechs 
Spieler durfen sich pro Adapter bei 
Victory Goal vergnugen. Zwei 
Adapter ermoglichen12 Spieler! 
Unv. VK: 129,95 



Back Up Memory: Dank 4 MBit- 
Speicher durfte genugend Platz zum 
Speichern von zusatzlichen Spiel- 
standen und Bestzeiten sein. 

Unv. VK: DM 109,95 
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richten! In der PlayStation arbeitet 
ein einziger 32 Bit-RISC-Chip mit 
33,8 MHz Taktfrequenz und kein 
Zusatzprozessor. Uberraschend, 
nicht? Diese Technik muB naturlich 
erst etnmal ausgereizt werden, 
doch wenn man einmal bis an ihre 
Grenzen geht, durften alle anderen 


Konsolen wirklich alt aussehen. 
Bislang haben die Programmierer 
vielleicht 30 Prozent der Leistungs- 
fahigkeit ausgenutzt. Auflosungen 
bis zu 704 x 480 Pixel, 16,77 Millio- 
nen Farben, 500.000 Poiygone pro 
Sekunde und funf verschiedene 
Bildschirme zur gleichen Zeit 
machen den Sega Saturn sowohl 
bei 3D-Games und insbesondere 
bei 2D-Spielen zum absoluten Gra- 
fikwunder. An Speicher findet man 
insgesamt genau 40 MBit vor, was 
satte 5 MByte sind. 


DAS HANDLING 

Prinzipiell ist die Handhabung des 
Saturn kinderleicht. Langwierige 
Installationen Oder Absturze wie 
beim PC gibt es hier uberhaupt 
nicht. Einfach nur die CD einlegen, 
und schon kann es losgehen! Schal- 

tet man den Saturn 
zum ersten Mai ein, 
kann man eine von 
sechs Sprachen 
(naturlich inklusive 
Deutsch!) anwahlen, 
in welcher dann alle 
Meldungen ausgege- 
ben werden. AuBer- 
dem kann man Datum 
und Uhrzeit einstellen, 
was uber die einge- 
baute Batterie gespei- 
chert wird. Uber den 
Memory Manager las- 
sen sich gespeicherte 
Spielstande komforta- 
bel loschen. Liegt eine 
Spiel-CD inn Laufwerk, 
wird diese automa- 
tisch geladen und ge- 
startet, was maximal 
20 Sekunden in 
Anspruch nimmt. Bei 
einer Musik-CD 
erscheint ein komfor- 
tables Menu, das sich 
bequem uber das 
Joypad steuern laBt. 
Zwei Wurfel pulsieren 
im passenden Rhyth- 
mus zur Musik. Auf 
Wunsch kann man die 
Anzeigen auch ver- 
schwinden lassen, 
woraufhin man den 
Eindruck hat, durch 
den Weltraum zu flie- 
gen. AuBerdem taucht 
ab und zu ein riesiges rotierendes 
Raumschiff auf. Der CD-Player bietet 


SEGA SATURN" 
FAKTEN 

HAUPTPROZESSOR: 

2 Hitachi SH2-32-Bit-RISC 
28,6 MHz, 2 x 25 MIPs 

CUSTOMCHIPS: 

Hitachi SH1-32-Bit-RISC 
20,0 MHz, 17 MIPS 
Motorola 68000-16-BIT-CISC 
11,3 MHz, 1,1 MIPS 

G RAFIK: 

+ Auflosung: 320 x 224 bis 704 x 480 
+ 16,77 Mio. Farben 
+ 500.000 Polygone/Sekunde 
(mit Texture Mapping, Flat Shading, 
Gouraud Shading, Wire Frame) 

+ 5 Bildschirme gleichzeitig 
(mit Scaling, Rotating, Enlargement, 
Reduction) 

+ Beliebig viele Sprites 
(mit Scaling, Rotation, Distorting, 
Halbtransparenz) 

CD-ROM: 

Intelligent DoubleSpeed CD-ROM 

VERARBEITET: 

i Game-CD, Cartridge, Audio-CD, CD, 
CD-EG, Photo-CD, Video-CD 

OPTIONAL: 

MPEG-Erweiterung 

Memory Card zur Spielstandspeiche- 

rung (4 MBit) 

LIEFERUMFANG: 

SEGA SATURN, Netzkabel, Stereo- 
Scart-Kabel, 1 Joypad 
1 Anforderungskarte fur Panzer Dra¬ 
goon-Light-Gratis-Version 

PREIS: 

DM 699,-bis DM 749,- ohne Spiel 


alles, was man sich nur wunschen 
kann, von Programmierfunktionen 
bis hin zur Tonhohenregulierung. 
CDs mit Gratiken konnen selbstver- 
standlich auch abgespielt werden. 


WAS KOMMT NOCH? 

>• Die Video-CD-Karte auf MPEG2-Basis, mit der man alle Videofilme auf CDs 
anschauen kann, wird im Oktober erscheinen, 

>• Das Betrachten von selbstgeschossenen Fotos auf dem Fernseher ermoglicht das 
Photo-CD-System, sofern man die Bilder auf CD entwickeln Ia8t und im Oktober 
zuschlagt. 

>- Ein Infrarot-Control-Pad vermeidet lastige Stolper-Aktionen dank Kabel- 
verbindung. 

>- Im Begleithandbuch werden noch Tastatur, Diskettenlaufwerke und Festplatten 
angekundigt. Sollte etwa aus dem Saturn ein vollstandiger Computer werden? 



Der Musik-CD-Player bietet alle wunschenswerten 
Funktionen. Die beiden Quader beginnen im Takt 
der Musik ubrigens zu pulsieren. 



Auf Wunsch kann man die Anzeigen verschwinden 
iassen und ein Raumschiff beobachten , das durch 
den Weltraum dust. 
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SPECIAL 


HITVORSCHAU! 

Bis Mitte nachsten Jahres sollen rund 150 Titel erscheinen. Welche Top-Hits gerade 
in der Mache sind, erfahrt ihr hier! 




Bug! 

Das erste 3D-Jump & Run der Welt 
mit dem Kafer Bug! gilt derzeit als 
Geheimtip. Besonders die gerenderten 
Gegner sind sehenswert. 



VIRTUA 

FIGHTER REMIX 

Spielerisch ist die Remix-Version mit 
der auf den Seiten 12 und 13 gete- 
steten Variante identisch. Grafisch 
legte man allerdings ordentlich zu 
und ubertraf dank detaillierter Textu¬ 
res sogar die Automatenversion. 



Pebble Beach Golf 

Anspruchsvolle Sportunterhaltung. 



-1-i-, ■ _ IML- 

NHL Hockey 

Eishockey-Action! Fast wie echt! 




VIRTU A FIGHTER II 

Grafisch stellt diese Fortsetzung 
selbst in den Spielhallen immer noch 
das Nonplusultra dar. Phantastische 
Hintergrunde und geniale Animationen 
werden auch fur die Saturn-Version 
versprochen. 



Digital Pinball ▲ 

Flippern wie in der Spielhalle! 


4 Cyberspeedway 

Futuristische Rennspiel-Action 
fur zwei Spieler! 



NBA JAM T. E. 

BasketballspaB pur! Die Umsetzung 
des unglaublich erfolgreichen Wii- 
liams-Automaten garantiert perfekt 
spielbare, spektakulare Basketball- 
Action mit Mega-Dunkings. 


IN DER MACHE! 


Titel 

Hersteller 

Was ist das? 

Clockwork Knight II 

Sega 

SGI-Jump & Run 

FIFA Soccer '96 

E.A. 

FuBballspaB pur! 

Mortal Kombat 3 

Williams 

Finish him! 

NBA Basketball 

Sega 

3D-Basketballspiel 

Ridge Racer 

Namco 

Arcade-Renner 

Riglord Saga 

Sega 

Rollenspiel 

Sega Rally 

Sega/AM2 

Der Daytona-Nachfolger 


Sega 

Klassiker-Fortsetzung 

SimCity 2000 

Maxis 

Stadtebau Deluxe 

Ultimate Parodius 

Konami 

Shoot 'em Up-Hit 

Virtua Hang On 

Sega 

Super Hang On-Sequel 

Virtua Soccer 

Sega/AM2 

Tolle Arcade-Umsetzung 

Wing Commander 3 

Origin 

Die PC-Saga 
































































PREVIEW 



gas erster Shooter fur 
den Saturn hatte kaum 
beeindruckender ausfallen 
konnen: Auf dem Riicken 
eines Flugdrachens 
schwebt ihr durch ein per- 


fekt gestaltetes 3D-Envi- 
ronment. Wir verraten, was 

euch alles erwartet. 
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Leider vermitteln diese Biider kaum, 
wie grandios die Grafiker diesen Vor- 
spann in Szene gesetzt haben. Das 
computer-gerenderte Intro ist Bild fur 
Bild ein optischer und technischer 
HochgenuB. Genau das Richtige, um 
Freunde so richtig zu beeindrucken. 



er nach dem Anschalten 
gleich auf den Start-Knopf 
druckt, begeht bei diesem 
Spiel eine Todsunde, da ihr dadurch 
den genialsten Konsolen-Vorspann 
alter Zeiten verpaBt. Das komplette 
Intro wurde namlich mit aufwendigen 
Computeranimationen in Szene 
gesetzt und strotzt nur so vor geren- 
derten Sprites und detaillierten Back¬ 
grounds. Durch den minutenlangen 
Fiim erfahrt ihr zudem in auBerst 
unterhaltsamer Art und Weise die Vor- 
geschichte des Shoot 'em Up-Spiels: 
Als intergalaktischer Jager reitet der 
Held des Spiels mit zwei weiteren 
Kumpanen auf exotischen Reittieren 
durch die Steppe, als plotzlich ein 


unheimliches Raumschiff uber die 
Kopfe des Trios schwebt. Nach einer 
plotzlichen Attacke einiger Sand- 
Skorpione wird euer Held durch ein 
Erdbeben von seinen beiden Freun- 
den getrennt. Allein auf sich gestellt 
galoppiert der Jungling durch ein ver- 
stecktes Tunnelsystem, wo ihm ein 
Ritter begegnet, der auf seinem 
Flugdrachen durch die Lufte schwebt. 
Enorm beeindruckt muB er anschlie- 
Bend miterleben, wie dieser Mann im 
Kampf gegen einen anderen Flugdra¬ 
chen getotet wird. Nachdem das edle 
Tier nun kein „Herrchen“ mehr hat, 
bittet der Flugdrache euch darum auf- 
zusitzen, um den Tod des namenlo- 
sen Ritters zu rachen. 



Der butterweiche Artflug auf dieses 
antike Haus sieht sensationell aus. 



In diesem Abschnitt gibt es riesige 
Wasserfontane zu bewundern. 
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Der erste Endgegner ist eine 
Art Zeppelin, dessen 
Schwachpunkt die kleine, 
Gondel ist (oben). Man 
erschrickt formlich, wenn 
diese riesigen Sandwurmer 
plotzlich vor einem a us dem 
Erdreich auftauchen (iinks). 


tm dritten Level fiiegt ihr durch 
ein dusteres Bergketten-Szenario. 
Die Farbenpracht ist unglaublich! 


Levels bewegen kann oder nicht. 
Nun, in diesem Fall lautet die Antwor- 
tet ganz klar „Jein“. Zwar sind samtli- 
che Abschnitte vorberechnet, doch 
durch die L- und R- T asten habt ihr 
die Mdglichkett, in samtliche vier 
Himmelsrichtungen zu sehen. Dieses 
Feature ist keine Spielerei, sondern 
sogar lebensnotwendig, da nicht alle 
feindlichen Objekte euch den Gefal- 


Im eigentlichen Spiel geht es mit der 
tollen Grafik gleich weiter: Euer Held 
hat es sich inzwischen auf dem 
Rucken des Flugdrachen bequem 
gemacht und fiiegt nun in eleganter 
Manier durch die einzelnen Szena- 
rien. Urn sich der zahlreichen, heran- 
zoomenden Widersacher zu entledi- 
gen, verfugt ihr uber eine Art Laser- 
Armbrust, die auf Knopfdruck einen 
blauen Energiestrahl abschieBt. Ins- 
gesamt wartet diese Waffe mit zwei 


verschiedenen SchuBvariationen auf: 
Tippt ihr die Taste emmal kurz an, 
wird ein normaler Plasma-SchuB aus- 
gelost, Haltet ihr jedoch den Knopf 
gedruckt, wird jeder Feind, der durch 
das Zielkreuz beruhrt wird, zunachst 
einmal wie beim Oldie Afterburner 
anvisiert („Lock On"). Durch diese 
Technik konnt ihr gleich mehrere Zie- 
le erfassen und anschlieBend durch 
einen besonders langen Energiestrahl 
vernichten. Bei einem 3D-Shooter 
stellt sich naturlich immer die Frage, 
ob man sich vollig frei durch die 



■ m 

Uber die Buttons 
kann man jeder- 
zeit den Blick- 
winkel um 180 
Grad drehen 
Oder die Entfer- 
nung zum 
Geschehen 
verandern. 

Auch beim 
extremen Zoo¬ 
men wirken die 
Sprites nicht 
iibermaBig 
pixelig. 


len tun, direkt vor dem Drachen her- 
zufliegen. Deshalb mijBt ihr mit einem 
Auge auch immer auf den kleinen 
Radarschirm schauen, um den 
Standpunkt der Gegner zu lokali- 
sieren. 

Ulf Schneider 



Titel: 


Panzer Dragoon 


Genre: 


Hersteller: 


3D-Shoot 'em Up 

Sega 


Release: 

Levels: 


September 


Schwierigkeitsgrad: 


ansteiqend 


Besonderheiten: Obergenialer Vorspann 
Technisch perfekte 3D-Grafiken 
Spektakulare Endgegner 
_ Copies Leveldesign 


Angesichts der technischen Perfektion 
stockt einem formlich der Atem. Trotz 
eingeschrankter Bewegungsmoglich- 
keiten vermittelt Panzer Dragoon 
zudem ein tolles Fluggefuhl, so daG 
man quasi im Rausch durch die Levels 
schwebt. Insgesamt bietet der Silber- 
ling dreidimensionale Shoot 'em Up- 
Action der alierfeinsten Sorte. Absolut 
ref ere nzve rd ac hti g!!! 
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Auf der ersten Strecke wird als einzi- 
ger mit fliegendem Start begonnen, 
das heiBt man dust schon von Anfang 
an mit uber 200 km/h uber die Piste 
und wartet auf die grune Startampel. 
AnschlieBend muB man in acht Run- 
den (Arcade-Version) versuchen, die 
Konkurrenz hinter sich zu lassen. Der 
recht ovale Kurs ist schon in 17 
Sekunden zu schaffen, auBerdem eig- 
net er sich hervorragend zum Erlernen 
des Fahrzeughandlings. Wesentlich 
interessanter wird es auf dem zweiten 
Kurs, der mit einer grafisch erstklassi- 
gen Tunnelfahrt, einer genialen SchuB- 


Hang On, 

Out Run, Power 
Drift und Virtua Racing - 
diese Sega-Titel setzten 
nacheinander neue Renn- 
spiel-MaBstabe in den 
Spielhallen. Daytona USA 
von AM 2 setzte nicht nur 
diese Serie fort, sondern 
soli nun auch den Saturn 
auf die 32 Bit-Pole Position 
hieven. Wir sind fur euch 
uber die Pisten gedust! 

F uhren bei Virtua Racing noch per 
Polygongrafik dargestellte For- 
mel 1-Renner uber die teils rela- 
tiv kargen und recht flachen Pisten, 
darf man Daytona USA gleich zwei 
Klassen hoher einsteigen. Bis zu 40 
Stock Cars befinden sich auf den 
Pisten, die an Details nur so uberquel- 
ien. Alie Grafiken wurden nun mit wun- 
derschonen realistischen Texturen ver- 
sehen, d. h. Mauern sehen nun wie 
Mauern aus und Asphalt wie Asphalt. 


Ein wahrer Geschwindigkeitsrausch 
ist bei der vorletzten Kurve auf der 
zweiten Strecke unvermeidbar. Hier 
dust man einen Berg hinunter. 

Besondere Hohepunkte sind die Spie- 
gelungen in den Scheiben der Autos 
und realistische Schatten, wenn man 
durch einen Tunnel fahrt. Um diese 
Erlebnisse zu genieBen, stehen 
grundsatzlich zwei verschiedene Spiel- 
modi zur Auswahl. Im Arcade-Modus 
spielt man nach den Regeln der Spiel- 
hallenversion, wahrend die Saturn-Ver- 
sion noch den Grand Prix- und die 
Endurance-Abwandlung bietet, bei 
denen sich die Rundenzahlen veran- 







Spektakulare Uberschlage offenba- 
ren die Detailtreue der Grafiken. 



Im Tunnel muB man sich einen Platz 
auf der StraBenmitte sichem. 

dern und man unter einer Reihe von 
verschiedenen Wagen wahlen kann. 
Generell darf man sich dann eine von 
drei Strecken aussuchen, zwischen 
manueiler und automatischer Schal- 
tung wahlen und anschlieBend auf der 
Piste die Konkurrenten hinter sich las¬ 
sen oder eine Bestzeit jagen, wenn 
man mittels des Start-Buttons den 
Time Attack-Modus gewahlt hat. 

Gentlemen, 
start your engines! 
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Sonic auf Saturn! Leider nur auf dem Felsen der ersten Strecke! 


fahrt den Berg hinunter und brillanten 
Grafikeffekten wie drehenden Windra- 
dern aufwarten kann. Der derzeitige 
Redaktionsrekord liegt hier bei 44,80 
Sekunden. Die dritte Strecke schlieB- 
lich ist derma&en lang, daB man sich 


Bestzeit zu knabbern. Gewinnt man 
ein Rennen, wird eine recht eindrucks- 
volle Fahrsequenz gezeigt, an deren 
Ende die AM2-Crew gratuliert. Beson- 
ders gelungen ist das Fahrverhalten, 
bei dem toile Drifts durch die Kurven 


Definitiv das beste Rennspiel fur eine 
Heimkonsole. Spielerisch, grafisch und 
technisch eine echte Offenbarung. 


schon fast eine Karte anlegen muG, 
urn die Orientierung nicht zu verlieren. 
Besonders witzig sind hier das herum- 
laufende Pferd Oder der aus Virtua 
Fighter bekannte Jeffry als Statue, die 
man mit Tastendrucken sogar zu 
Bewegungen animieren kann. Jeder 
einzelne Kurs hat ein ganz eigenes 
Spielgefuhl und motiviert sogar dann 
noch zu einer Fahrt, wenn man schon 
einen Sieg eingefahren hat. Geht man 
in den Very Hard-Modus, hat man 
wahrscheinlich sogar Monate an der 


phantastisch gelingen, auGerdem sind 
Rempeleien mit den Gegnern auBeror- 
dentlich unterhaltsam und realistisch. 
Frei wahlbare Pad-Belegungen, Spie- 
gelstrecken-Modus, versteckte Gags 
wie das Reiten mit einem Pferd Oder 
Geheimraume runden dieses Spiel ab 
und lassen jedes andere Rennspiel auf 
jeder anderen Konsole spielerisch weit 
hinter sich. DaB die Grafik etwas spat 
aufgebaut wird, laGt sich leicht damit 
erklaren, daB bis zu 40 Autos auf der 
Piste umherdusen und die Strecken 

auch wunderbar kippen, 
wenn man eine Steilkur- 
ve durchbrettert. Ridge 
Racer zum Vergleich 
bietet immer flache Gra¬ 
fik, ist weniger detailliert, 
hat nur eine Strecke und 
gerat schon bei funf 
Autos gleichzeitig ins 
Ruckeln. AuBerdem list 
das Gameplay ausge- 
sprochen unrealistisch 
und teilweise unfair. 


Hans Ippisch ■ 



So wo hi Grafik - a/s auch Soundkulisse sind beim 
Boxenstop extrem realistisch geworden. 



Jeffry aus Virtua Fighter gibt auf 
Strecke 3 ein Gastspiel. Bleibt man 
i for ihm stehen, kann man ihn fiber 
die Buttons in Bewegung versetzen. 



-Word Up 

So und nicht anders soli 
eine Automatenumsetzung 
gemacht werden! Wer den 
Automaten mag, wird diese Umsetzung 
lieben. Die drei abwechslungsreichen 
Strecken wurde ebenso wie die Spiel- 
barkeit ohne Abstriche auf den Saturn 
konvertiert. Dafur, daB man bis zu 40 
Autos auf den Strecken findet und die 
Perspektiven in Kurven wunderbar rea- 
listisch kippen, nehme ich teils verspa- 
teten Grafikaufbau gerne hin, 



rCheck Up 


Titel: 

Daytona USA 

Genre: 

Rennspiel 

Hersteller: 

Sega 

Tel.: 

040-22790-961 

Release: 

Juli 

Preis: 

ca. DM 129,95 

Spieler: 

1 

Levels: 

3 Strecken 

Save Game: 

—- 

Datentrager: 

1 CD-ROM 

Schwierjgkeitsgrad: 

einstellbar 

Besonderheiten: 

Exzellente 

Umsetzung des Automaten 


Grafik 84% 

Geniale Perspektiven, absolut ab- 
wechslungsreiche Strecken, flieGendes 
Scrolling. 

Sound 71 % 

Brillante Soundeffekte, doch nerven 
die klangtechnisch exzellenten Sound¬ 
tracks nach langer Zeit gewaltig. 

Gesamt 90% 

Dank der verschiedenen Spielmodi, ver- 
steckten Extras und der genialen 
Strecken ist Daytona USA ein auf fast 
ewige Zeiten motivierendes Rennspiel 
der Extraklasse. 


^SAXHaw 11 





















































































S ega loste in Japan mit dem 
Erscheinen der Arcade-Version 
von Virtua Fighter einen regel- 
rechten Begeisterungssturm aus. Viele 
Videospielzeitschriften richteten spon- 
tan eine regelmaRige Rubrik in ihrem 
Heft ein, um die neuesten Tips & Tricks 
zu dieser Balgerei vorzustellen - eine 
Ehre, die bisher nur Capcoms Megahit 
Street Fighter II zutei! wurde. So ist es 
auch nicht verwunderlich, dafB 98% 
aller Saturn-Besitzer in Nippon sich 
gleich Virtua Fighter dazugekauft 
haben. Doch was ist der Grund fur die- 
se Hysterie, Prugelspiel ist doch gleich 
Prugelspiel? Nicht ganz! Segas virtuo- 
ses Prog ram miererteam AM2 unter der 

In der Zeitlupenwiederholung konnt 
ihr die letzten Aktionen des Kamp- 
fes noch einmal aus einem anderen 
Blickwinkel genieBen. 


Die acht Polygon-Helden 



Wolf Akira Pai Lau Jeffry Kage Sarah Jacky 
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Auch ein effektvoller Nachtkampf 
ist mit von der Partie (oben). 

Bei der flinken Sarah „kiissen“ 
selbst mannliche Kontrahenten 
schnell den Boden (rechts). 

Leitung von Yu Suzuki verpackte das 
komplette Spielgeschehen namlich 
erstmals in ein dreidimenstonales 
Gewand, in dem samtliche Fighter aus 
einer Vielzaht an Polygonen dargestellt 
werden. Durch dieses aufwendige Gra- 
fik-Verfahren kann das gesamte Spiel¬ 
geschehen nicht nur wie bei Art of 
Fighting stufenlos gezoomt, sondern 
auch noch aus jedem erdenklichen 
Blickwinke! betrachtet werden - eine 
bahnbrechende Idee, die viele Nachah- 
mer fand. 

Simple Steuerung, 
komplexer Spielspal) 

Von der sensationellen Optik mal abge- 
sehen bietet Virtua Fighter bekannte 
Beat 'em Up-Kost. Insgesamt acht 
Polygon-Fighter plus einem metalli- 
schen Endgegner namens Dural {nur 
durch einen Trick anwahlbar) stehen 
euch bei diesem spannenden Zwei- 
kampfspiel zur Auswahl. Die Steuerung 
fiel insgesamt denkbar einfach aus: 
Wahrend die Tasten B und C fur 
gekonnte Schlag- bzw. Trittkombinatio- 
nen sorgen, konnt ihr mit Knopf A (fast) 
alle gegnerischen Aktionen abblocken. 
Naturlich haben Segas Mannen auch 
an die Special Moves gedacht. Diese 
zahlreich vertretenen, speziellen 



Schlagkombinationen wurden streng 
unterteiit in Nahkampf- und normale 
Special Moves und sind im Gegensatz 
zu anderen Prugeleien realistisch, d. h. 
AM2 verzichtete ganzlich auf Feuerbal- 
le und anderen Hokuspokus. Ein weite- 
rer Clou von Virtua Fighter sind die auf- 
bauenden Schlagkombos. So konnt ihr 
beispielsweise aus dem Sprung heraus 


Die Saturn-Version von 
Virtua Fighter ist kaum 
vom Automaten zu unter 

scheiden. 


sechs verschiedene Schlage auf den 
Gegner loslassen. Wenn der Widersa- 
cher benommen am Boden liegt, konnt 
ihr desweiteren nur in dieser speziellen 
Situation dem wehrlosen Gegner einen 
besonders iinken Schlag versetzen. 
Summa summarum ergeben diese viel- 
faltigen Moglichkeiten uber 700 (!) ver¬ 
schiedene Schlage. Ubrigens, die Gra- 
fik-Bugs der japanischen Version wur¬ 
den entfernt. 

Ulf Schneider ■ 



Neu: Ihr habt eine Runde automa- 
tisch gewonnen, wenn der Gegner 
aus dem Ring geschlagen wird. 


Word Up 


n 


Wer Virtua Fighter das 
erste Mal sieht, wird aus 
dem Staunen nicht so 
schnell herauskommen: Die automa- 
tisch wechselnde Perspektive und die 
geschmeidig animierten dreidimensio- 
nalen Polygon-Sprites verleihen dem 
Prugelspiel ein einzigartiges Spielge- 


fuhl. Glucklicherweise steht das 
Gameplay der Technik in nichts nach, 
im Gegenteil: die ausgeklugelten Spe¬ 
cial Moves und aufbauenden Schlag¬ 
kombinationen sorgen fur einen intelli- 
genten PrugelspaB. 


rCheck 



Titel: 


Virtua Fighter 


Genre: 

Beat 'em Up 

Hersteller: 

Sega 

Tel.: 

040-2270961 

Release: 

Juli 

Preis: 

DM 119.95 

Spieler: 

1-2 

Levels: 

9 

Save Game: 

Backup-Booster 

Datentrager: 

CD-ROM 

Schwierigkeitsgrad: 

Schwierigkeits- 

grad einstellbar von moderat bis 

schwer 

Besonderheiten: 

das erste 3D- 
Priigelspiel 


Grafik 80% 

Etwas klobige, aber exzellent animierte 
Polygon-Fighter, dezente Hintergrund- 
grafiken. _ _ 

Sound 75 

Perfekte Sprachausgabe, coole 
Schlaggerausche, die Discomusik pafBt 
nicht immer optimal zum Spielgesche¬ 
hen. 

Gesamt 87% 

Eine geniale Next Generation-Prugelei 
mit toller Optik und spielerischem Tief- 
gang. 
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Eine Konsole braucht ein Top-FuGballspiel! Dieses 
ungeschriebene Gesetz beschert uns mit Int. Victory 
Goal ein tolles Sportspiel rund um das gefleckte Leder. 



D as groBzugige Hauptmenu 
bietet neben einem Freund- 
schaftsspiel erfreulich viele 
Spielmodi, wie beispielsweise eine fik- 
tive Weltmeisterschaft Oder das klassi- 
sche ElfmeterschieBen. Neben der 
Wahl eines manuellen Oder eines 
Computer-Torwarts stehen unter- 
schiedliche Formationen bzw. Spielar- 
ten zur Auswahi. Danach begebt ihr 


euch endlich ins weite Rund des Sta- 
dions. Hier jagt ihr mit insgesamt drei 
Tasten den Ball uber das Griin. Im 
Ballbesitz habt ihr die Moglichkeit, 
einen sauberen PaB zu spielen, einen 
satten SchuB auf das Tor abzugeben 
Oder eine hohe Flanke in den 
Strafraum zu zirkeln, wahrend euch in 
der Defensive zwei mehr Oder weniger 
faire Mittel der Balltrennung angebo- 
ten werden, wobei ihr aber immer 
bedenken solltet, daB auch die 
Schiedsrichter nicht mit den bunten 
Karten und Elfmetern geizen. 

Netin Perspek iven 


hen aus der Uber-Kopf-, Seiten- Oder 
der besonders schonen isometrischen 
3/4-Perspektive betrachten konnt. 

Ulf Schneider 

-Word Up— 

Die erste Kickerei fur den 
Saturn geriet gleich zum 
Volltreffer. In der isometri¬ 
schen „FIFA“-Perspektive kickt man 
bei exzellenter llbersichtlichkeit den 
Ball uber den Platz und kann mit ein 
bifichen Ubung traumhafte Kombina- 
tionen herausspielen. Eine hdchstgra- 
dig motivierende Dribbelei! Ulf 




Auch bei der obligatorischen 
Zeitlupenwiederholung diirft ihr 
die Perspektive selber bestimmen. 


Bei FuBballspielen lautet ein erklartes 
Ziel der Programmierer immer, mog- 
iichst die Atmosphare einer Fernsehu- 
bertragung zu erreichen. Um diesen 
Effekt zu erzielen, bieten euch die 
Macher dieser Kickerei insgesamt 
neun verschiedene Perspektiven an. 
Durch die R- und L- Tasten wahlt ihr 
zum einen drei verschiedene Spielaus- 
schnitte aus, angefangen von der 
ubersichtlichen Stadionperspektive bis 
hin zur spektakularen GroBaufnahme, 
wo ihr den Spielern fast in die Hosen- 

tasche schauen 
konnt. Im Pausen- 
Modus laBt sich 
desweiteren das 
komplette Spiel- 
feld drehen, so 
daB ihr, je nach 
Geschmack, das 
sportliche Gesche- 

Durch die L- und 
R-Tasten konnt ihr 
auch wahrend 
des Spiels in drei 
Stufen den Bild- 
schirmausschnitt 
verandern. 



-Check Up 

Titel: _ Victory Goal 


Genre: 

Sport 

Hersteller: 

Sega 

Tel.: 

040-2270961 

Release: 

Juli 

Preis: 

ca. DM 139,95 

Spieler: 

1-5 

Levels: 

Entfallt 

Save Game: 

Backup-Booster 

Datentr3ger: 

1 CD-ROM 

Schwierigkeitsgrad: 

Einstellbar 

Besonderheiten: 

Untersutzt den 
6 Spieler-Adapter 


Grafik 71 % 

Viele einstellbare Perspektiven, gute 
Animationen, hubsche Stadion-Atmo- 
sphare. 



Sound 52% 

Technischer Schwachpunkt der Kicke¬ 
rei: Disco-Allerlei im Hintergrund, 
abwechslungsarmes Zuschauerge- 
grohle, wenig Soundeffekte. 

Gesamt 85% 

Das FIFA Soccer-Konzept im 32 Bit- 
Gewand, da kommt schnell Dribbel- 
laune auf. 
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Das erste Jump & Run- 
Spiel fur Segas neues 
Flaggschiff wartet mit 
einigen tollen visuellen 
Effekten auf! 




Achtung Fa fie! Das Spielzeug-Haus 
im Hintergrund droht im nachsten 
Augenblick umzufalfen. 

ie Story ist einfach herzzer- 
reiGend: Eine tollpatschige 
Ritterfigur aus einer Kuckucks- 
uhr wird von seinen Kollegen perma¬ 
nent verspottet, bis eines Tages seine 
Angebetete entfuhrt wird und er 
urptotzlich heroische Qualitaten ent- 
wickelt. Mit einem Schlussel als Mini- 
Schwert bewaffnet macht sich der 
Ritter von der traurigen Gestalt nun 
auf dem Weg durch das komplette 
Haus, angefangen vom Spielzimmer 
bis hin zum Keller, urn die holde 
Weiblichkeit wieder zu befreien. Das 
Gameplay ist im Prinzip ein reinrassi- 


Samtfiche Endgegner, wie dieser 
Junge mit Zylinder, sehen einfach 
umwerfend aus , sind aber oftmais 
vie! zu einfach zu besiegen. 

ger Vertreter des Genre-Fachs, sprich 
es wird standig umhergehupft bzw. 
mit der Hiebwaffe geschlagen, um 
samtlichen Feinden den Garaus zu 
machen. Richtig interessant wird das 
Gehopse erst durch die intelligente 
Miteinbeziehung der Hintergrundgra- 
fiken ins Spielgeschehen. So tauchen 
beispielsweise urplotzlich viele 
Widersacher aus dem Hintergrund 
auf, um euren Helden zu attackieren. 
In einer anderen Szene fallen schein- 
bar harmlose Objekte nach vorne um 
und warden so zu einer unerwartet 
todlichen Gefahr fur den Ritter. Ein 
genialer Effekt offenbart sich zudem 
bei manchem Endgegner, da in die¬ 
ser Phase des Spiels der Bildschirm- 
Ausschnitt teilweise hin- und her- 
zoomt. 

Uif Schneider 




Mit eurer Waffe konnt ihr diese 
Boxen offnen und so zu neuen 
Passagen gefangen. 


Zum AbschluB eines Levels konnt 
ihr durch einen getimten Riesen- 
sprung Bonuspunkte erhalten. 




Das minutenlange Intro gehort zur 

Ka tegorie „ Oberputzig ", 

-Word Up— 

Man merkt diesem 
Werk an, daR den Pro- 
grammierern schlichtweg Entwick- 
lungszeit fehlte. Anders laBt es 
sich nicht erklaren, warum diese 
Hupferei derart kurz ausfiel. Auf 
dem Weg zum Endgegner amu- 
siert man sich aufgrund beein- 
druckender 3D-Effekte und toller 
Einfalle zwar kostlich, doch der 
viel zu niedrig angesetzte Schwie- 
rigkeitsgrad tut sein ubriges, daB 
dieses Game schnell durchge- 
zockt ist. 



r Check Up 



Titel: 

Clockwork Knight 

Genre: 

Jump & Run 

Hersteller: 

Sega 

Tel.: 

040-2270961 

Release: 

Juli 

Preis: 

ca. DM 79,95 

Spieler: 

1 

Levels: 

18 

Save Game: 

- 

Datentrager: 

1 CD-ROM 

Schwierigkeitsgrad: 

Einstellbar, 

insgesamt jedoch sehr leicht 

Besonderheiten: 

Gunstiger Preis 


Grafik 78% 

Kunterbunt, putzige Animationen, 
uberraschende 3D-Effekte. 

Sound 71 % 

Leicht verdauliche Hintergrundmusik, 
tonnenweise realistische Soundeffekte. 

Gesamt 74% 

Ein leider viel zu kurzer und leichter 
Jump & Run-SpaR. 
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den Sega Saturn! 

Bitten senden Sie mir sofort die 
Finanzierungsunterlagen zu. 

Ich bin vollttirig und verfuge 
iiber ein eigenes Swromen. 
Meine Anschrift lautet: 
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17. Sobald du wieder auf festem Boden stehst, siehst du eine rote Tur, 
auf deren anderer Seite ein riesiger Drache wartet. Du solltest dich 
also gut vorbereiten. Beschwore Efreet wenn du kannst. Er kann den 
Drachen zwar nicht verletzten, er lenkt ihn aber ab, so daft Ali den 
todlichen Feuerstoften des Drachen ausweichen kann. 


19. Nimm Schatten ra.it, wenn du die Hohle wieder 
verlaflt, und springe auf die treibenden Steine bei dem 
Drachen. Da du nun Schatten bei dir hast, brauchst du 
dir von jetzt an keine Sorgen mehr zu machen, falls du 
einmal absttirzen solltest. Er wird dir helfen. 


31. Benutze wiederura Schatten, um den Pflock rechts 
zu ergeifen. Bist du dann auf der anderen Seite der 
Spalte, solltest du den Teleporter benutzen. Du 
erscheinst bei einer Truhe mit einem Juwel darin. Nimm 
es mit und teleportiere dich zum Durchgang zuriick. 


33. Von hier aus solltest du nicht mehr auf dem Weg, 
den du gekommen bist, bleiben, denn der Ausgang ist 
nun blockiert. Stattdessen gehst du durch die Tur beim 
Feuerteich und kommst so an die Klippe, die zu dem 
Loch ohne Ausgang fuhrt. 


18. Nachdem der Drache erledigt ist erscheint ein schwebender 
Stein. Spring auf ihn hinauf, damit Ali auf die andere Seite 
gebracht wird. Hier muJS er alle Geister, die er mit sich hat, 
vertreiben und sein Armband auf die silberne Tur feuern. 
Dadurch offnet sie sich und du triffst dahinter auf Schatten. 


30. Wenn du zu den umhertreibenden Steinen 
zuruckkommst, dann solltest du anstatt sie zu benutzen 
den Pflock in der rechten unteren Ecke mit Schattens 
Hilfe ergreifen. So bringt dich Schatten uber die Spalten 
und zuriick in die Hohle mit den Teleportem. 










32. Gehe durch den Durchgang und bis an den Rand der 
Klippe auf der anderen Seite. Springe wieder in das 
Loch ohne Ausgang hinab. Der Teleporter ist immer 
noch dort. Durch ihn kommst du zum Feuerteich 
zuriick. 


24. Auf der Klippe springst du aber nun nicht geradewegs 
nach unten, sondem wie beim ersten Mai von der linken 
Seite aus. So kommst du wieder zu den Vorsprungen, wo 
du vorher Nahrung und den Schlussel gefunden hast. 
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25. Auf der linken Seite des Vorsprunges auf dem du 
landest ist ein weiterer Sims. Die tiefe Spalte, die diese 
beiden Platze voneinander trennt, kannst du nun 
endlich mit der Hilfe von Schatten uberqueren. 





I 

27. Zuruck am Berg gehst du nun nach links iiber die Briicken und 
springst uber die Spalten auf deinem Weg. Mit der Hilfe von Schatten 
kannst du eine wichtige Truhe auf einer der Briicken unter dir 
einsammeln, in der sich ein schwarzer Juwel befindet. Uber die 
Treppen kommst du dann auf die Spitze dieses kleineren Berges, 



* 





29. Du wirst an den Strand in der Nahe der Burg 
teleportiert. Gehe nach rechts den Strand entlang und 
folge den Treppen. Erledige alle Bosewichter und 
sammle die gesamte Nahrung und die Herzen auf 
deinem Weg auf. 



31. Wenn du dann zu dem vor Anker liegenden Boot 
kommst, solltest du in das kleine Haus links gehen. Zu 
den drei Leuten im Haus solltest du dann reden. Sie 
werden dir dann die Situation erklaren und zeigen dir, 
wo du hingehen solltest. 



- XI 

26. Nachdem du dann Schatten benutzt hast, solltest 
du nach links in eine kleine Hohle gehen. Springe eine 
Ebene nach unten und begib dich in den Tunnel links, 
indem du krabbelst. So kommst du aus den Hohlen 
heraus und wieder auf die Seite des Berges. 


i ^ 




t* 
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28. Auf der Spitze triffst du einen alien Mann, der dir eine Halskette, 
die deiner alteren Schwester gehort, ubergibt. Er eizahlt dir auch, dafi 
du in die Burg zuruckgehen sollst. Entledige dich also des Schattens 
und benutze dein Armband auf den kleinen pulsierenden Spalt 
direkt vor dem alten Mann, damit du nach Hause teleportiert wirst. 




30. Nach einer kurzen Reise kommst du dann nach 
Hause. Die Burg wurde jedoch von bosen Unholden 
eingenommen. Du kannst also im Moment nicht 
hinein, also kampfe dich durch die Strafien und nach 
unten zum Hafen hindurch. 



32. Untersuche den Kerker auf der linken Seite der 
Leute. Hier mufit du zusammen mit dem Pflanzengeist, 
namens Bogen, herkommen, um Alis Familie zu retten. 
Gehe dazu zuerst auf dem Weg den du kamst durch die 
StraJSen und zuruck zum Wald. 
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33. Folge der Markierung auf der Karte nach Norden. 
Nun mufi Ali einige Treppenanlagen hinaufgehen und 
gegen den Uhrzeigersinn um eine Baumgruppe herum 
laufen. 



35. Ali betritt nun einen Raum voller Spiefte und kleiner 
Drachen, Vertreibe nun Schatten und beschwore Efreet 
durch die Fa eke 1 an der Wand. Efreet wird nun die Gegner 
mit seinen Feuerbomben erledigen. Sind alle zerstort, so 
wird der vermauerte Durchgang links sich Offhen 



37. Betrete nun den Raum durch den Durchgang und sammle 
den Schliissel in der Truhe ein. Achte dabei auf die rollenden 
Spiefte und wirf eine Bombe auf die Truhe, so daft die eigentliche 
Truhe erscheint, die den Schliissel, den du benotigst, beinhaltet. 



39. Der neue Schliissel paftt in die Tur in diesem Raum. Gehe 
in den Raum, dann aber weiter nach rechts in den Raum 
daneben. Hier beschworst du Schatten bei dem Kristall, 
vemichtest alle Bosewichter und sammelst Bomben ein. 




34. Achte darauf, daft du den Schatten beschworen 
hast, wenn du den im Boden eingesetzten Kristall 
passierst. Nach ein paar weiteren Stufen und Gegnem 
erreichst du ein Loch im Boden, das du mit der Hilfe 
von Schatten iiberquerst und den Raum dort betrittst. 



36. Wenn du an dieser Stelle des Spieles irgendwelche 
nicht brennenden Fackeln Oder Stocke entdeckst, dann 
solltest du diese mit deinen Bomben entziinden, Oftmals 
ist dies die einzige Moglichkeit bose Unholde in einem 
Raum hervorzurufen, damit du sie vemichten kannst. 



38. Der Schlussel paftt zu der Tur rechts im ersten Raum den du 
betreten hast. Gehe hinein und erledige den Menschenfresser, um 
einen neuen Schlussel zu erhalten. Solltest du wenig Nahrung haben, 
so erschlage ein paar Ratten und du wirst eventuell dafur belohnt. 



40. Gehe nach links zuriick in den anderen Raum. Dort 
vemichtest du alle Gegner und zerbombst die blauen Kristalle, 
die den Weg versperren. Gehe die Stufen hinauf und benutze 
Schatten, um an die Truhe mit dem Schlussel zu kommen. 
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41. Sobald du den Schlussel hast, gehst du zuriick In den Raum 
nut dem Kristall und offnest die Till. Hinter der Tur findest du 
eine Truhe mit einem blauen Schlussel darin. Driicke dann den 
grunen Knopf, damit zwei weitere Truhen erscheinen, die du 
allerdings jetzt noch nicht erreichen kannst. 



43. Dann gehst du zur Hauptplattform und springst dort 
von Stein zu Stein. Vom letzten aus springst du nach 
rechts und laufst dann nach rechts unten. Nun betritt Ali 
den Raum mit den zwei Truhen, die vorhin von der Decke 
herabgefallen sind, als Ali den grunen Knopf gedruckt hat. 



45. Nun laufst du fiber die Steine und zu der anderen 
Plattform, offnest die Tur und gehst hinein. Dort gibt es 
eine weitere Truhe, die diesmal einen grunen Schlussel 
beinhaltet, der zu der Tur in dem Raum mit den 
rollenden Spiefien und der bosen Truhe pafit. 



47. Fur den anstrengenden Kampf erhalt Ali einen roten 
Schlussel als Belohnung. Noch im Raum sollte Ali Efreet 
vertreiben und dann Dytto beschworen, indem er auf das 
Wasser, welches von der Decke tropft, zielt. Mit Dyttos 
heilenden Strahlen kannst du Alis Energie wieder aufladen. 



42, Gehe dann zur blauen Haupttur zuriick, offne sie und gehe hin ein. 
Du siehst dann umhertreibende Steine und solltest auf den, der nach 
links treibt, springen, um eine Truhe mit Nahrung erscheinen zu 
lassen. Wichtiger ist es allerdings, dafi du die Stocke alle entztindest. 
(Denke immer daran, alle nicht brennenden Objekte zu entziinden.} 



44, Hast du alle Objekte entzundet, so werden, sobald du den 
Raum mit den umhertreibenden St einen betrittst, jede Menge 
schleimige Monster erscheinen. Hast du dann alle erledigt, so 
wird sich der vennauerte Durchgang offhen. Gehe hinein und 
du wirst ein Truhe mit einem Schlussel darin finden. 



46. Gehe in diesen Raum, weiche den SpieGen und den 
Steinen aus und auf der linken Seite findest du einen 
blauen Kristall. Beschwore Efreet mit Hilfe des Feuers 
beim Durchgang und zerstore den Kristall. Gehe nun 
mit Ali hinein und vemichte alles Bose darin. 



48. Benutze Dyttos Wasserkrafte, um die Feuer, die die Treppen 
bewachen, zu dammen. Dann gehst du durch den Durchgang 
und erledigst alle Bosewichter. Dadurch offnet sich eine 
zugemauerte Tur, durch die du gehst. Entziinde die Fackel an 
der Wand und driicke den grunen Knopf auf dem Boden. 



Fortsetzung folgt... 
























































Hier muGt du genauso auf deine Beinarbeit wie auf deine Brieftasche achten, denn bei NBA 
Action gibt es auch einen Transfermarkt, wo du gleichermaften Manager als auch Spieler bist. 
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5. Weite Wiirfe sind nicht immer erfolgreich. Wenn aber ein 
guter Spieler richtig in Form ist, kannst du durchaus einen 
riskieren. Vor alien Dingen wenn du keine andere Moglichkeit 
hast. Zudem kann es sein, dal3 einer deiner Mitspieler gerade 
in Korbnahe und bereit fur einen erfolgreichen Rebound ist. 


7. Wenn du ihn Fiihrung liegst und mochtest diese auch halten, so 
versuche Zeit zu schinden. Halte das Spiel auf, indem du solange 
umherpaCt, bis du unbedingt weifen mufit. Das ist zwar nicht gerade 
das Verhalten eines echten Sportsmannes, hilft dir aber zu gewinnen. 


4. Halte dich fur einen Rebound bereit, wenn ein Freiwurf erfolgt. 
Das Spiel beginnt nach dem Wurf wieder und es ist lebenswichtig 
den Ball danach zu erwischen. Auch die Gegner werden 
versuchen den Wurf wieder zu erhaschen. Deshalb lafl deine 
Augen beim Spiel und vergifi die Madchen der Cheerleaders. 


mjfm mmn 

1. Der Speed Burst kann dich von einem Ende des Platzes bis 
zum anderen bringen, bevor deine Gegner reagieren konnen. 
Du kannst ihn als Konter anwenden, falls der SchuB auf den 
Korb daneben geht, und ein richtig getimeter Speed Burst 
reiJSt aufierdem die Zuschauer von den Stuhlen. 


3. Nimm einen groBen Spieler als SchuB-Blocker. Benutze 
ihn laufend, urn deinen Korb zu verteidigen, so daB er 
nach einiger tTbung fast jeden Schufl des Gegners stoppen 
kann. Vermeide aber den Ball unterhalb des Netzes noch 
herauszuspielen, da du sonst eine Strafe dafur erhaltst. 


2. Spiele deinen PaB dann, wenn du dich zum SchuB 
bewegst. Dies ist der beste Weg deinen Gegner zu 
bluffen. Wahrend er namlich erst mitkriegt was du tust, 
ist der Ball schon langst auf dem Weg zu deinem 
Mitspieler und schon bald im Korb. 




6. Beim Verteidigen solltest du dich nicht verschatzen 
und beim Blocken eines Schusses zu friih hochsprin- 
gen. Dein Gegner wiirde dann frei zum Punkten 
kommen. Laft lieber ihn den ersten Zug xnachen und 
kontere diesen dann. 


8. Bist du emmal von Gegner umgeben und hast keine Moglichkeit 
herauszukommen, dann solltest du in einen Gegner hineinlaufen, 
Dadurch gewinnst du zwar sicher keinen Fair-Play-Pokal, aber 
bekommst dafur eventuell einige Freiwurfe auf den Korb zugesprochen, 
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9. Solltest du einen gegnerischen Spieler, der gerade 
werfen will, foulen wollen, dann sollte sein Schufi 
moglichst kein Treffer werden. Sollte er trotzdem 
treffen, dann zahlt der Korb und er erhalt zusatzlich 
noch einen Freiwurf fiir das Foul. 



10. Am leichtesten legst du den Weg von deinem zum 
gegnerischen Korb entlang der linken Oder rechten Auslinie 
zuriick. So kommt dir kein Gegner in den Weg,. du gelangst 
leicht zum Korb und kannst Punkte gut machen. Nicht sehr 
schon anzusehen, aber dafiir effektiv, falls du zuruckliegst. 



11. Versuche mehrmals mit dem gleichen Spieler auf den 
Korb zu werfen. Dadurch steigt seine Einstufung auf 
“Hot” und er trifft noch besser. Um einen Spieler “Hot” zu 
machen, mu£ er allerdings dxei gute Treffer landen. 



13. Lange Passe von deiner Auslinie aus bringen den 
Gegner durcheinander und teilen die Spieler in zwei 
Teile auf. Kombiniert mit einem Speed-Burst kann 
dieser Spielzug eine gute Chance auf einen Punkt 
ergeben. 



15. Wenn du allein auf den Korb zurennst und dein 
Gegenspieler lafit dir keine Moglichkeit zu passen, dann 
solltest du weiter auf ihn zu laufen. Da der Gegner kein 
Foul provozieren mochte, wird er weiter zuriickweichen, 
bis du direkt unter dem Korb bist und werfen kannst. 



12. Wenn du den C-Knopf auf dem Joypad ganz kurz 
druckst, dann springt dein Gegner in die Luft. Dadurch 
wird er lange genug abgelenkt und du kannst nach mnen 
hindurchschlupfen und den Ball im Korb versenken. 



14. Passe im Mittelfeld mussen prazise und geschickt 
ausgefiihrt werden, man dir den Ball nicht abnimmt. 
Dies kannst du am besten im Zwei-Spieler-Modus uben. 
Dadurch bekommst du die notige Sicherheit, um auch 
die starksten Teams zu besiegen. 





16. “Kalte” Spieler solltest du unbedingt auswechseln. 
Achte dabei darauf, dais der ausgewechselte Spieler seinem 
Gegenspieler ebenbiirtig ist. 1st dein neuer Spieler nicht in 
der Lage gut zu spielen, dann behalte lieber den “kalten” 
Spieler und versuche ihn wieder “Hot” zu machen. 

























































Hilf Speedy Gonzales dabei seine Freundin Carmel und die gefangenen 
Dorfbewohner aus der Gewalt von Kater Sylvester zu befreien. 


Solution 



1. Speedy mufi ostwarts uber die ganzen Dunen gehen. 
Alle Gegner, die ihm entgegenkommen, kann er mit 
seinem Sombrero erledigen. Die Lattenkisten kannst 
du mit Speedys Speed Dash zerstbren, um so versteckte 
Hohlen freizulegen. 



3. Vermeide Kampfe mit den Miniausfuhrungen von 
Sylvester. Du kannst sie namlich nicht mit Speedys 
Hut oder seiner Sprungkraft erledigen. Es ist also 
besser wegzurennen, was zwar nicht gerade mutig, aber 
daftir effektiv ist. 



S. Diese Hohle bringt dich in einen anderen Abschnitt 
der Wiiste. Gehe wie schon vorhin weiter ostwarts. Hier 
wirst du einige der Gefangenen, die du benotigst, 
fmden. In den meisten Hohlen befmdet sich allerdings 
nur Chilli. 



1. In diesem Level bekommt Speedys Lasso eine grofSe 
Bedeutung. Hier gibt es einige Abschnitte, die Speedy 
nur mit diesem Seil erreichen kann. Wenn du also 
festhangst und glaubst nicht mehr weiterzukommen, 
dann suche nach Haken, die an Vorspriingen hangen. 



2. Die versteckten Hohlen in diesem Level sind mit 
Nahrung und Gefangenen vollgestopft. Du muJSt 
insgesamt ftinf Gefangene befreien und darfst dabei 
nicht vergessen die Karotten alle mitzunehmen, damit 
du die jeweiligen Pafiworter erhaltst. 



4. Wenn du an die Untergnmdhohle kommst, die oberhalb einen Pfeil, 
der nach unten zeigt, hat und Speedy formlich anlockt, dann springe 
uber den Pfeil hinweg und gehe weiter nach rechts. So kommt Speedy 
an ein Uberraschungsessen aus Kase und Chilli. Danach kannst du 
dann zuruckgehen und in die Hohle mit dem Pfeil hineinlaufen. 



6. Speedy wird plOtzlich auf seinem Weg nach Osten 
aufgehalten und kann nicht mehr weiter. Wenn du genug 
Dorfbewohner eingesammelt hast, dann brauchst du dir keine 
Sorgen machen und mufit nur zurucklaufen, bis du eine 
weitere Hohle mit einem Pfeil, der nach unten zeigt, findest. 



2. Suche nach den Durchgangen in den Steinhutten, Sie fiihren dich 
unter Umstanden zu gefangenen Dorfbewohnern. Sie sind an 
verschiedenen Platzen postiert. Schaue aber genauso in die anderen. 
Locher in der Wand, da du sonst, falls du nicht alle Bewohner gefunden 
hast, uberpriifen mufit, ob du nicht einen Durchgang iibersehen hast. 
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3. Halte in diesem Level auch nach dem Extraleben 
Ausschau. Es befindet sich gleich nach der Brticke in 
den Wolken versteckt. Speedy mufi dazu einen weiten 
Sprung ansetzen. Mit ein wenig Anlauf und einigen 
Versuchen wird es aber bald klappen und Speedy wird 
mit einem Extraleben belohnt. 


5. Nun erscheint unser mexikanischer Held in einem anderen 
Abschnitt der Rocky Mountains. Gehe hier nach rechts und 
dann die Abhange entlang. Achte auf die riesigen Pflanzen, 
denn diese sind unzerstorbar. Nur ein gut getimeter Sprung 
und schnelles Rennen schtitzt hier Speedy vor ihren Zahnen. 


7. Die Tiir auf dieser Ebene bringt Speedy iiber eine 
breite Spalte hinweg und dann hinaus, direkt auf einen 
weiteren Hang abwarts. Folge diesem Pfad und gehe 
auf deinem Weg in jedem Fall in alle Durchgange 
hinein, urn. die unterste Ebene erreichen zu konnen. 


9. Bleibe weiter rechts, tiberspringe die Spalten und 
iiberquere die Briicken, bis Speedy nicht mehr 
weiterkommt. Nun muftt du auf die oberste Etage 
klettern, wo du funf verschiedene Durchgange 
auffinden wirst. 


4. An dieser Stelle mufi Speedy bemerken, dafi er nicht weiter nach 
rechts kann. In der unteren rechten Ecke befindet sich jedoch ein 
Durchgang, der dich zuriick an den Start bringt. Diesmal aber weiter 
oben, wo Speedy einen Gefangenen fmden kann. Dann mufi er den 
Weg bis zum Durchgang, von dem er hertransportiert wurde, 
zuriickgehen und dort bis zum Ausgang hinaufklettem. 


6. Der erste Durchgang bringt dich zu einem weiteren, 
durch den Speedy hindurchgeht. Du wirst zu einem 
Durchgang fcransportiert, in den du allerdings nicht 
hineingehst, sondem erst weiter nach rechts laufst und 
dann zwei Etagen weiter nach unten springst. 


8. Auf der untersten Ebene findest du Dynamit. Du gehstjedoch daran 
vorbei und laufst bis zum Ausloser am Ende des Weges und springst 
auf ihn, um das Dynamit zum Explodieren zu bringen. Wenn du an die 
Stelle, wo das Dynamit war, zuriickgehst, dann findest du dort einen 
Durchgang, durch den du zu einem Turm in der Nahe gebracht wirst. 


10. Der erste Durchgang ftihrt zum funften Durchgang. 
Nachdem du dort herauskommst, gehst du in den vierten 
hinein. So kommst du auf den Sims tiber dir, wo sich ein 
Gefangener befindet. Nimm ihn mit und gehe dann in den 
dritten Durchgang. Dadurch gelangst du an den Anfang, wo 
Speedy den Ausgang in die Dry Lands findet. 1st der Ausgang 
nicht da, dann hast du nicht alle Gefangenen befreit. 



Fortsetzung folgt... 



































LaBt uns Wile E Coyote dabei helfen, den Road Runner mit seinen teilweise 
sogar erfolgreichen Maschinen gefangenzunehmen. 


5. Die ganzen Maschinen in diesem Spiel erscheinen wieder an 
der Stelle, an der du sie aufgenommen hast, Brauchst du also eine 
ein zweifces Mai, so must du nur an diese Stelle zuruckgehen. Dort 
findest du dann sofort die neue Lieferung von Acme. 


4. Die ganzen Acme-Maschinen in diesem Level sind 
Raketenrollschuhe. Sie sind sehr nutzlich, wenn dir die Zeit 
davonrennt, und helfen dir den Road Runner zu fangen, Da sie aber 
sehr schnell sind, solltest du vorsichtig sein und vor alien Dmgen 
auf die Pulverfasser und andere gefahrliche Objekte achten. 


6. In diesem Level gibt es noch keine versteckten 
Extraleben Oder andere Abschnitte mit hilfreichen Items. 
Also halte dich nicht damit auf; solehe Stellen zu suchen, 
sondem nutze die knappe Zeit und renne zum Ausgang. 


3. Versuche den Road Runner einzufangen Oder 
iibeihole ihn wenigstens. Wenn du dies nicht tust, 
dann wird er alle Items und Marken auf dem Weg 
einsammeln. Dies wurde deine Chancen den Bonus- 
level zu betreten erheblich mindem. 


1, Sobald Coyote auf dem Bildschirm erscheint, solltest du nach rechts 
sprmgen. Dadurch kannst du den tiberraschten Road Runner, der in 
diesem Level immer am Start steht, einfangen. Daftir bekommst du 
jede Menge Marken und eine fur dich sehr wichtige Uhr, 


2. Ebenfalls am Start findest du eine Acme-Kiste mit 
Sprungfedem darin. Benutze diese, um auf die holre Plattform 
direkt fiber dem Eingang zu gelangen. Dort findet Coyote 
einige Marken und einen sehr nfitzlichen Turbo-Boost. 


- r vu • 


Level Guide 


1. Wile E mufi zuerst nach Osten laufen. Durch die 
Sanddiinen erreicht er den Ausgang des ersten Levels. 
Hier ist die Zeit der wichtigste Paktor, da du keine 
TJhren aufnehmen kannst. Deshalb gibt es ftir dich nur 
eines: rennen was das Zeug halt. 


2. Achte darauf, dafi du den Turbo Boost auf deinem 
Weg mitgenommen hast. Wile E kommt namlich an 
Stellen mit groSen Gruppen von Kakteen und Fassem 
mit Pulver vorbei, die er nur mit einem machtigen 
Sprung und einem Turbo uberqueren kann. 
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3. Nimm nicht die Leitern, die nach oben fuhren, Laufe 
stattdessen nach rechts und springe nach unten, wo du eine Uhr 
findest. Dann muflt du weiter bis zum Dynamit. Drucke den 
Ausloser und springe auf den Gesteinsbrocken. Die Explosion wird 
dich nach oben katapultieren, wo Wile E eine weitere Uhr fmdet, 



5. Past ganz oben findest du in der Nahe einer G-ruppe 
von Pulverfassem ein Extraleben. Die Passer rollen in 
unterschiedlichen Intervallen herab. PaJS also auf, daJS 
du nicht nur um ein Leben zu erreichen eines verlierst. 



7. Wenn Coyote zuriick auf die unterste Ebene kommt, wird er einen 
weiteren Ausloser und einen Gesteinsbrocken erblicken. Statt allerdings 
diesmal auf ihn draufzuspringen, solltest du unter ihn darunter rennen, um 
zu weiteren Ebenen mit vielen Items zu kommen. Dort gibt es ebenfalls 
eine Wasserfontane, die dich wieder nach oben auf deinen Weg bringt. 



9. Ganz oben findest du ebenfalls ab und zu riesige 
Kanonen. Benutzt du sie richtig, dann konnen sie dich 
in die Nahe des Ausgangs bringen Oder du kannst, 
wenn du gentigend Zeit hast, den Himmel nach 
nutzlichen Sachen absuchen. 



4. Auf der linken Seite der Uhr befindet sich eine 
weitere Acme-Kiste, die Sprungfedem beinhaltet. Mit 
ihnen kannst du wieder nach oben springen und alle 
Marken, die du vorher vielleicht vergessen hast als du 
zu der Uhr nach unten gesprungen bist, einsammeln. 



6, Mit den zusatzlichen Uhren, die du gefunden hast, sollte es dir 
moglich sein die meisten Abschnitte dieses Levels zu erreichen. 
Die Wasserfontanen ganz unten helfen Wile E zudem die vielen 
Marken auf sonst unzuganglichen Plattfonnen zu erreichen. 



8. Achte auf die Seile, die von Asten herabhangen. 
Diese Seile sind in Wirklichkeit Ziindschnure. Siehst 
du also ein Seil, dann klettere nicht daran hoch, 
ansonsten wurde Coyote namlich gegrillt werden. 



10. Achte auch auf die schmierigen Abhange, an denen du zu 
Ebenen hinunterrutschen kannst, die du bereits vollstandig 
gepltindert hast. AuLerdem entfemst du dich dadurch von der 
Rakete am Ende des Levels. Springe auf die Rakete, um zum 
nachsten Level Oder vielleicht sogar zum Eonuslevel zu fliegen. 
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1. liber dem Eingang befindet sich ein weiteres 
Extraleben. Um an dieses zu kommen, mufit du so weit 
wie moglich auf das Gebaude links in der Nahe klettem 
und zu diesem hilfreichen Item hinuberspringen. 



3, Das einzige Problem in diesem Level, ist der kurze 
Zeitabschnitt, der dir zum Beenden zur Verfugung steht. 
Im Unterschied zum ersten Abschnitt des ersten Levels 
gibt es hier allerdings geniigend Uhren, die du einfach 
einsammeln mufit, um wieder Zeit hinzuzugewinnen. 



5. Benutze zudem das Speed Wheel, um durch den 
Level katapultiert zu werden. Achte aber darauf, dafi 
das Ding nicht in die falsche Richtung losgeht, so dafi 
Coyote an den Start Oder direkt in eine Wand 
geschleudert wird. 



2. Vergifi nicht, dafi der Verlust eines Lebens in diesem Level 
kein Problem darstellt, da das Extraleben am Eingang immer 
wieder erscheint, wenn du neu beginnen mufit. Suche also 
alle Abschnitte dieses Levels unbektimmert ab, da das Spiel 
in diesem Level auf keinen Pall fur dich beendet sein wird. 



4. Nutze die Ambosse mit den Ballons daran zu deinem 
Vorteil, indem du von einem zum anderen springst und 
so an die hdchsten Stellen der Gebaude und einige 
niitzliche Extras kommst. 



6. Die Kisten von Acme sind in diesem Level tiberhaupt 
nicht niitzlich fur dich. Es befinden sich namlich 
Roboter darin, die Dynamit mit sich herumschleppen. 
Wie du dir denken kannst, sind diese Blechkameraden 
nicht gerade Wile E Coyotes Preunde. 



1. Diesmal gibt es wiederum ein weiteres Extraleben 
direkt iiber dem Eingang, Dies bedeutet, dafi du auch 
hier keine Angst haben mufit eines deiner Leben zu 
verlieren, da das Extraleben wie schon vorhin immer 
wieder neu erscheint, 



2. Die Flipper-Bumper auf den Treppen schleudem Wile 
E immer die Treppen nach oben. Benutze sie also in 
jedem Fall nur zu deinem Vorteil und weiche ihnen bei 
deinem Abstieg besser aus. 

























































Level Guide 



3. Die Acme-Maschinen in diesem Level sind Helme, mit denen 
Wile E Coyote ein gespanntes Seil hinunterrollen kann. Da er 
dabei allerdings kopfuber hinabmtscht, braucht es etwas Ubung 
bis man diese originelle Art der Fortbewegung beherrscht, 



4. Es gibt jede Menge kleine Plattformen, die auf beiden 
Seiten unterhalb der Seile verborgen sind. LaS dich zu einer 
herunterfallen nachdem du das Seil heruntergerutscht bist 
und springe dann zu der anderen Seite hinuber. 



5. Es gibt einen leichten und schnellen Weg mOglichst viele Marken 
einzusammeln. Zuerst benutzt du das Seil, dann lafit du dich zu den 
Plattformen hinunterfallen. Danach begibst du dich iiber die Flipper-Bumper 
bei den Treppen wieder ganz nach oben und kannst noch mal hinuntergleiten. 





6. Die Geschwindigkeit, die du durch das Verwenden der 
Bumper, erreichst, kann dir auch beim Fangen von Road 
Runner sehr hilfreich sein. Mit etwas Gluck hangt Road 
Runner sogar gerade auf einer der zahlreichen Treppen herum. 



1. Da man wohl nicht immer Gluck haben kann, gibt es 
in diesem Level auch. kein Extraleben am Start. Du 
findest aber eines auf halbem Wege durch diesen 
Abschnitt unter einigen Rohren liegend. 



3. In den Waggons befinden sich versteckte Bumper und jede 
Menge Pulverfasser. Wirst du von einem Bumper falsch 
erwischt, dann kann es Wile E Coyote schnell passieren, daft 
er in sekundenschnelle in einer groften Rauchwolke verpufft. 



S. Mit den Katapulten kannst du dich zu den hoher 
gelegenen Marken hinaufschleudem. Danach muftt du aber 
zuriicklaufen und die Marken einsammeln, die du wahrend 
du in der Luft waist auf den Eisenbahnwagen verpaftt hast. 



4. Mit Hilfe der Olfontanen kommst du an versteckte Items 
aufierhalb des Bildschirms. Paft dabei aber auf die Ambosse 
an den Ballons auf, da sie Wile E erhebliche Kopfschmerzen 
bereiten konnen, wenn er sie mit voller Wucht trifft. 
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Fortsetzung folgt... 


4. Vergifi nicht die Nebengebaude zu durcb.such.en, die 
namlich ebenfalls voller Extras sind. In einigen gibt es 
sogar die Pinball-Bumper, die Coyotes Geschwindigkeit 
erhohen konnen. Der Ausgang befindet sind in der 
Nhhe das Bodens und ist leicht zu finden. 




£. Im ersten Level fliegt Coyote mit seiner Rakete nach 
oben, sammelt einige Extras ein und weicht anderen 
Raketen aus. Im zweiten Level erhalt Wile E Flugel, 
damit er die Seiten des Berges absuchen kann. Im dritten 
Level wird er dann von einem Zug, den Sam fahrt, gejagt. 


5. Du kannst, sobald du beim Dynamit vorbeikommst, entweder 
auf den Gesteinsbrocken springen und das Pulverfaft beseitigen, 
oder unter dem Brocken hindurch und in die Rohre krabbeln, urn 
dort einige Extras einzusammeln, Wenn du dabei allerdings zu 
langsam bist, so wird aus Coyote ein Wolfsandwich. 


1. Wenn du auf der Strecke erscheinst, dann wirst du urplotzlich 
Raketenrollschuhe an den Fuflen haben. Drehe dich nach links und 
fahre in das Nebengebaude, um einige Vitamine einzusacken. Dann 
gehst du weiter nach rechts und springst in einen Kohlenwagen. 


2. Achte auf die Wagen mit Dynamit und die Pulver- 
fasser auf der Strecke. Wenn es im Wagen zu gefahrlich 
wird, dann springst du besser heraus und machst zu 
FuJS weiter. 


3. Fahre dann weiter nach rechts unten, wo du auf halbem Wege ein 
Extraleben und viele weitere Extras finden kannst. Das einzige Problem 
bei der ganzen Sache ist das Fehlen der so dringend benbtigten Uhren. 
Also sind die Wagen deine einzige Moglichkeit rechtzeitig ans Ziel zu 
kommen, auch wenn sie oftmals gefahrlich wirken. 


1. Die Bonuslevels sind sehr leicht zu bewdltigen und 
grundsatzlich dazu gedacht deine Anzahl von Marken, 
Turbos und Vitaminen aufzustocken. Nutze die Zeit, die 
dir zur Verfiigung steht genau. AuiSerdem kannst du 
auch noch mit einigen Uhren deine Bonuszeit erhohen. 


6. Bleibe weiter rechts, bis du sum Ende des Zuges kommst, Dort 
ziehst du an dem Hebei, indem du dem Steuerkreuz nach unten 
driickst. Falls du noch ein wenig Restzeit hast, dann warte an 
dieser Stelle. Nach einiger Zeit wird der Road Runner zu dir 
springen und fox dich eine leichte Beute darstelien. 







































































Das 32X ermoglicht es, Spiele, die es bereits fur den Mega Drive gibt, neu und verbessert auf den Markt 
zu bringen. Fur Football-Fans gibt es hier z. B. die gelungene Konvertierung von NFL Quaterback Club. 


Player’s Guide 






3. Es gibt soviele mogliche Spielzuge, dafi sie mit 
Sicherheit Verwirrung bei dir stiften. Versuche dir 
zuerst einmal einige Deffensiv-Ziige einzupragen und 
konzentriere dich spater erst auf die Offensive, denn 
eine solide Verteidigung ist auf lange Sicht wichtiger. 


4. Sclmelle Tempovorstofie gefolgt von einer Drehung 
verleiten den auf dich angesetzten Gegenspieler leicht 
einen Fehler zu machen. Dadurch kannst du oftmals 
einige lebenswichtige Yards gutmachen, wenn du das 
vierte Down vor dir hast. 


6. Spiele am besten einige der Simulations-Spiele, damit du 
dir den Druck eines American Footbali-Spieles kennenlemst. 
Die meisten Spiele bestehen namlieh gewohnlich daraus, daii 
nur noch sehr wenig Zeit (ibrigbleibt und der Gegner sehr 
nahe an deiner Touch Down-Lime steht. 


8. Verwende unbedingt auch die Diving- (Tauch-), 
Jumping (Sprung-) und Paking-Spielzuge (Bluff-). 
Dadurch wirkt dein Spiel aufierordentlich professionell 
und die Prozentzahl des Ballbesitzes bleibt hoch. 


1. Du kannst dir schon im voraus ein gutes Spiel 
sichern, wenn du einen guten Quaterback fdr dich 
auswahlst. Sie alle haben unterschiedliche Starken 
und Schwachen und spielen alle entsprechend der 
Spielzuge, die du auswahlst. 








3. Variiere deine Offensiv-Zuge so regelmaiSig wie 
moglich. Wenn du immer die selben Zuge wahlst, dann 
wird der Gegner wahrscheinlich iiber das perfekte 
Verteidigungsspiel hinwegstolpem, den Ball an sich 
reiiSen und den Touchdown fur dieses Spiel machen. 


5. Achte darauf, dafi du die Abwicklung eines Freistofies richtig geubt 
hast. Ein Freistofi kann dich das Spiel leicht verlieren lassen und 
deinem Gegner die Punkte, die er zum Sieg benotigt, ungewollt 
zuschanzen. Wenn du weifit, welche Einstellungen man am besten 
auswahlt, kannst du so natiirlich auch leicht das Spiel gewinnen. 


7. Wenn du dich vor dem vierten Down befindest und du keine 
Moglichkeit auf einen Touch Down mehr siehst, dann versuche doch 
am besten einen Goal Kick. Fur besonders weite Schusse solltest du 
zudem unbedingt deinen allerbesten Goal-Kicker auswahlen. 
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Hier sind ein paar neue Codes fur die aktuellsten Spiele! Kurz noch die 
Abkiirzungen: U bedeutet Up, also Rauf, D bedeutet Down, also Runter. 


*• 


DER KONIG DER LOWEN 

Codes 

Gehe ins Optionen-Menu und stelle die 
Schwierigkeit auf „Einfach“. Wahle jetzt 
den Soundtest an und stelle ihn auf Be 
Prepared, laB ihn fur drei Sekunden 
spielen und verlasse ihn dann. Wenn 
du zuruck zu Start und den Optionen 
kommst, startest du nicht. Statt dessen 
druckst du L, R, L, R, L, R, A, B, C. 
Bevor er sagt „lt starts 11 , druckst du L, 
R, L, R, U, D, A, B, C, dann Start. Mit 
diesem Code erhaltst du acht Simbas. 

MEGA BOMBERMAN 

Level-Codes 

Level 1 7420 

Level 2 3351 

Level 3 3352 

Level 4 7954 

Level 5 7955 

End 0515 

NBA JAM TOURNEMENT 
EDITION 

Geheime Spieler 

Es ist sehr schwierig, an die geheimen 
Spieler heranzukommen, deshalb 
erklaren wir euch hier, wie sie 
geschrieben wurden. Wenn du z. B. 
Fresh Prince spielen willst, muBt du die 
Initialen „W1L“ mit den Buttons „C, B, C 
allein" eingeben. Um dies zu tun, wahlst 
du beim Start den Screen, in dem du 
deine Initialen eingeben kannst, und 
markierst den ersten Buchstaben {„W“ 
in unserem Fall). Drucke und halte nun 
START und drucke C, um die Initiate 
einzugeben, und bewege dich zum 
zweiten Buchstaben („!“). Drucke und 
halte wieder START und drucke B, um 
die Initiale einzugeben. Dann bewegst 
du dich zum letzten Buchstaben („L“). 
Drucke diesmal allein den C-Knopf, um 
die letzte Initiale einzugeben. Wenn du 


Mega Drive Codes 


alles richtig gemacht hast, solite der 
geheime Spieler erscheinen. 

Celebrity Teams 
Name Initialen Buttons 

Bill Clinton CIC A, C allein, B 

Hillary Clinton HC_ C allein, B, C allein 
Will Smith WIL C, B, C allein 

Jazzy Jeff JAZ C, A, A 

Prince Charles ROY B, A, C allein 
Randall C. PHI C allein, A, C 
Frank Thomas SOX B, C allein, A 
Heavy D HVY A, C allein. B 

Mike D MKD C, C allein, C 

Adrock ADR C allein, C, B 

MCA MCA B. B, C allein 

NBA TEAM 

Name Initialen Buttons 

Bull Mascot BNY B, C allein, C 

Hornet Mascot HGO C allein, C, A 
Wolf Mascot CRN A, B, C allein 
Gorilla Mascot GOR C allein, B, B 
Larry Bird BRD A, C, A 
Carl Blazekowski BLZ C, C allein, C 
Williams Team 

Name Initialen Buttons 

MarkTurmell MJT A, C allein, A 
Jamie Revitt RJR C allein, A, C 
Sal Divitta SAL A, C, C allein 
Tony Goskie TWG B, C allein, A 
Shawn Liptak SL_ C allein, B, B 
John Carlton JMC C, C, B 
Acclaim Team 

Name initialen Buttons 

Asif Chaudri AMX C allein, A, C 
Dan Feinstein RAY B, A, C allein 
Eric Kuby DAN C allein, B, A 
Eric Samuiski AIR C, C allein, B 
Brett Gow LGN A, B, C allein 
Alex De Lucia XYZ B, B, A 
Scott Scheno KSK C allein, B, C 
Wes Little HTP A, C allein, C 
Iguana Team 

Name Initialen Buttons 

MiloStubb MPK B, C, C allein 
Jay Moon JAY C allein, A, B 
Chris Kirby CK_ B, C allein, C 


Snake Palmer GOF A, C, B 
Jason Falcus JF_ A, C allein, C 
Mike Muskett MCM B, B, C 
Neil Hill NDH A, B, A 

Cheats 

Dtese ersten Cheats zeigen eine 
Message, die dich wissen laBt, ob es 
funktioniert hat. 
Shot-Prozentsatz-Anzeige 

U, U, D, D, B 

Schnelle Hande (leichtes Abfangen) 

L, L, L, L, A, R 

Maximale Power 

R, R, L, R, B, B, R 

Power-Up Trefferhaufigkeit 

R, U, D, R, D, U 

Power-Up Feuer 

D, R, R, B, A, L 

Power-Up Turbo 

B, B, B, A, D, D, U, L 

Power-Up Offensive 

A, B, U, A, B, U, D 
Power-Up 3 Punkte Wurfe 

U, D, L, R, L, D, U 

Power-Up Dunkings 

L, R, A, B, B, A 

Power-Up Schubsen 

D, R, A, B, A, R, D 

Bei der Aktivierung dieser Cheats wird 
keine Meldung angezeigt. 

StoBe den Gegner und beide fallen um. 

U, U, U, U, L, L, L, L, A, A 
StoBe den Gegner und der Team- 
Kollege fallt um. 

U, U, U, U, L, L, L, L, A, B 
Teleport PaB 

U, R, R, L, A, D, L, L, R, B 
Hohe Schusse 

U, D, U, D, R, U, A, A, A, A, D 

Speed-Up 

U, U, U, U, L, L, L, L, B, A 

Rutschiger Platz 

A, A, A, A, A, R, R, R, R, R 

Um diese Cheats zu nutzen, muB man 
im Titelscreen folgende Tasten 
drucken: C, U, D, B, L, A, R, D. 


Game Gear... 


BEAVIS AND BUTTHEAD: 

PaBworter 

Burger World GEL DLW BTZ 
Highland High: XLM DUO BTZ 

Highland Hospital: WRG DVI GTY 
Turbo Mall 2000: SXl HZC EPY 
GWAR: HYACKCMUZ 

ECCO THE DOLPHIN 

Cheat Screen 


Wahrend des Spiels rufst du den 
Kartenbildschirm auf und druckst Rechts, 
1, 2, 1, 2 und Oben, um den Cheat- 
Screen erscheinen zu lassen. Jetzt 
kannst du unter den verschiedensten 
Dingen wahlen, auch unter den Levels. 

DEFENDERS OF THE OASIS 

Versteckte Melodien spielen 

Drucke im Titelscreen START, Oben 


und dann 2. 

JAMES POND 3 

PaBworter 

Auf dem PaBwort-Screen gibst du folgende 
Icons ein: Roter Kase, Gelbe Maus, Griine 
Katze, Blauer Hund. 

Danach: Roter Fisch - Unverletzbarkeit, 
Rotes Buch - Unendlich Leben, Rotes Buch 
- Offene Karte (Zugang zu alien Levels). 
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BATTLECORPS 

Levelanwahl 

Gehe zum Obungsmodus und halte das 
Spiel an. Dann druckst du B, A, B, 
rechts, A, C, oben und Start. Der 
Bildschirm blitzt auf und eine Karte 
erscheint, auf der du jeden Level 
anwahlen kannst. 

BRUTAL 

Spieie als Tai Cheetah mit dem 
Namen EGM. 

Vom Options-Menu aus wahlst du die 
PaBworteingabe an und tippst 
folgenden Code ein 

D971COMQFABCL8DM 


MICKEY MANIA 

Levelanwahl 

Gehe zum Soundtest und stelle Music = 
Continue, FX = Appear, Speech = Take 
That ein. Gehe dann auf Exit und halte 
dann links fur ca. funf Sekunden. 

RADICAL REX 

Levelanwahl 

Drucke A, C, unten, rechts, oben und 

dann B auf dem zweiten Joypad. 

REBEL ASSAULT 

Levelanwahl 

Sobald das LucasArts-Logo erscheint, 


druckst du oben + A, unten + A, oben 
+ A, oben + A, links + A, rechts + A. 

Drucke nun Start, um die Cheat- 
Optionen zu bekommen Oder C, um 
einen Level weiter zu kommen. 
Nachdem du den Code eingegeben 
hast, sollte auBerdem eine Stimme 
ertonen. 

TERMINATOR 

Cheat-Bildschirm 

Auf dem Bildschirm mit “Start” und 
“Optionen” halts! du rechts auf Pad 1 
gedriickt und druckst dazu B, C, B, B, 
laBt dann rechts los und druckst noch 
einmal rechts. 


AFTERBURNER 

Wahrend des Introtitefs druckst du A, C 
und dann Start auf Pad 2. Du wirst eine 
Stimme horen. Dannn druckst du beim 
TitelbiIcfschirm A, B, C und Start auf 
Pad Nr. 1. Du wirst dann in den Arcade- 
Modus mit Optionen wie “CRL Test”, 
“Book Keeping” und “Memory Test” 
gelangen. 
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SPACE HARRIER 

Continue-Punkt markiern 

Wenn das Sega-Logo erscheint, dann 
druckst du A und C auf Pad 2. Nun 
erscheinst du nachdem du ein Leben 
verloren hast nicht mehr am Anfang, 
sondern dort, wo du es verloren hast. 


STAR WARS ARCADE 

Unendlich Zeit 

Wahrend des Spieles haltst du das 
Spiel an und druckst unten, B, B, 
oben, rechts und links auf dem ersten 
Pad. So erhaltst du unendlich viel Zeit. 


Saturn 


DAYTONA USA 

Spiegel-Modus 

Gehe zur Kursauswahl und halte Start 
gedriickt. Drucke C, um den Kurs 
auszuwahien. Um Karaoke anzu- 
wahlen, muBt du wahrend du den Kurs 
und die Schaltung auswahlst oben 
gedriickt halten und dann C drucken. 
So erscheinen nur die Worte und die 
Stimmen werden gedampft. 


Um die Rader des Einarmigen Banditen 
im Beginner-Modus zu stoppen, muBt 
du nur X drucken. wenn du in dessen 
Nahe bist. 

Wenn du vor Jeffry anhaltst und dann X 
druckst, wird er dir ein Tanzchen geben. 

VIRTUA FIGHTER 

Im Titelscreen druckst du zwolfmal 
nach oben und gehst dann zum 


Optionsmenu. Du stellst den Cursor auf 
Exit und druckst andauernd nach 
unten. Ein versteckter Bildschirm wird 
dann erscheinen, in dem du jeden 
Level spielen kannst und verschiedene 
RinggroBen auswahlen kannst. 

Wenn du als der geheime Kampfer 
Dural spielen wilist, dann druckst du 
einfach unten, oben, rechts und dann 
A + links. 


Action Replay Codes 


CAPTAIN AMERICA AND THE 
AVENGERS 

FF9E8 10007 unendliche Continues 

fur Spieler 1 

FF9F5 70007 unendliche Continues 

fur Spieler 2 


COOLSPOT 

FFF51 20000 

FF777 000CD 
FFF5E 00007 


du kannst hoher 
springen 

die Zeit lauft langsamer 
du verlierst nur am 
Ende der Zeit Oder 
wenn du aus dem 
Screen fallst ein Leben 


INCREDIBLE HULK 

FF08890003 unendliche Leben 

FF00130001 unendliche Trans- 

formationen 

FF00150002 unendliche Bewaffnung 

DER KONIG DER LOWEN 

FFCCE F0003 unendliche Leben 

FFCCF 70004 unendliche Energie 


NBA JAM 

FF1E4 20008 fur jeden Treffer gibt 

es zehn Punkte 

FF3C4 90003 unendliches “Feuer” fur 

den linken Spieler 


FF3D6 90003 unendliches “Feuer” 

fur den rechten 
Spieler 

TINY TOONS 

FFF78 D0000 jeder Schlag ergibt 

mehr Schaden 

SYLVESTER & TWEETY 
IN CASEY CAPERS 

FFFBC B0009 unendliche Leben 

FFFA4 F0023 unendliche Zeit 

URBAN STRIKE 

FF10D 70064 unendlich Treibstoff 
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m Gegensatz zu 
Hockey '96 wahlten die Pro- 
grammierer diesmal die 
Zuschauer-Perspektive mit Horizon¬ 
tal-Scrolling. Bei der Steuerung 

DER NHL-SIAR WAGT 

wird zwischen Angriff und Vertei- 

SICH ERNEUT AUE 

digung unterschieden: Der markier- 

DAS PARKETT. 

te Spieler kann beschleunigt wer- 
den und Passe sowie Torschusse 
ausfuhren. Bearbeitet gerade kei- 
ner eurer Jungs den Puck, wechselt 
man auf Buttondruck den Akteur 
oder „checkt" einen Spieler der 
gegnerischen Partei. Bis zu vier 
Spieler konnen sich per Multiplay¬ 
er-Adapter an einem Match beteili- 
gen. Einzelspiele, Trainings-Einhei- 
ten (Bully-, Mannschafts-, Penalty- 
Training), Turniere und komplette 
Saisons sorgen dafur, daB das 
Spiel nicht allzu schnell langweilig 
wird. Unmengen von Statistiken 


Ein Tastendruck wahrend des 
piels genugt, um das urn- 
fangreiche Optionsmenu auf- 
zurufen. 

durfen angezeigt und editiert 
werden; dazu gehort auch die 
Moglichkeit, Teamnamen und 
-farben zu verandern, und der 
Spielertransfer. Eishockey ist ja 
sich schon kein sehr kno- 
:henschonendes Vergnugen. 
Mem die Action im Simu lati- 
-Modus nicht genugt, der 
laltet in den Arcade-Modus 
: Dann sieht man die Spieler 
B. bauchlings uber die Eis- 
flache wirbeln oder Purzelbau- 
schlagen. 

Die rechte Atmosphare will 
wegen der fehlenden Original- 
Logos und -Namen der NHL- 
eams allerdings nicht aufkom- 
men - stattdessen muB man 
sich mit der Altherren-Mann- 
schaft („All Stars"; und der 
Nennung der jeweili- 
gen Eishockey- 
Metropolen zu- 
friedenqeben. 

|J*H 


Ein Kreis bzw. Stern 
unter den Kufen zeigen 
euch, welcher Spieler gerade 
den Puck mit sich fuhrt. 


Hot- 

7p0t 

Ein Modul 
der Second 
Line: Die 
wenig be- 
rauscnende 
Optik und 
eine nicht 
optimale 
Steuerung 
erweisen 
sich als 
Spielver- 
aerber. 


Gelingt einer Mannschaft ein Tor, 
wird fur wenige Sekunden die 
passende Videosequenz ange¬ 
zeigt. Auch herzhafte Banden- 
checks oder Spielunterbrechun- 
gen werden durch kurze Film- 
chen ergdnzt. 


Beim Bully entscheiden blitz* 
schneile Reaktionen und ein geiib- 
ter Blick fur freistehende Kollegen. 
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Jim, wie er leibt und 
lebt! An diesen Seilen 
mu6 man besonders 


E arthworm Jim von Shiny Ent¬ 
ertainment war nicht umsonst 
H ernes der erfolgreichsten 
Mega Drive-Spiele des letzten Jah- 
res. Aladdin-Schopfer David Perry 


. 

ggcgj&u 


Hunde achten 


rem 


Das Laufband mit den 
heranscrolienden 
Hindernissen wurde 
grafisch eiwas abge- 
speckl. 


& Shoot-Spiele aller Zeiten auf die 
Beine. Sowohl technisch als auch 
grafisch und spielerisch war Ear¬ 
thworm Jim dermaBen abgefahren, 
daB d ie Spielerfreaks in Begeiste- 
rung ausbrachen. Nicht umsonst 
plazierte es sich in den ewigen Top 
100 nur knapp hinter Sonic 3 auf 
dem zweiten Platz und lieB dabei 
so manche Top-Produktion hinter 
sich! Es war eigentlich nur eine 
Frage der Zeit, bis eine Umsetzung 
fur den Game Gear gemacht wird. 
Ob das 16 Bit-Referenzwerk 
jedoch einigermaBen auf dem 8 
Bit-Game Gear realisiert werden 
kann, bezweifelten viele Experten. 


Abstriche? 

DaB man im Vergleich zur MD- 
Version Abstriche hinnehmen muB, 
diirfte klar sein. Beispielsweise muB 


absegnen muBte und ein Veto- 
Recht hatte, falls die Umsetzung 
nicht gut genug sein wurde, laBt 
hoffen. Die Story hat sich logischer- 
weise nicht geandert. Der friedliche 
Regenwurm friBt sich gemijtlich wie 
eh und je durch die Erde und wirft 
wieder ma 


WM 




emen kiick aur a as 

grune Gras. Gerade in diesem 

Augenblick schlagt das Schicksal 

jedoch gnadenlos zu. Ein supermo- 

derner Kampfanzug fa I It vom Him- 

mel und direkt auf den kleinen 

Wurm Jim. Das Ergebnis 

ist, daB Jim plotzlich zum 

Superhelden wird und mit 

seinem neuen Kampfan- 

* 

I n i r 

mjs M zug als Partner in ouper- 
helden-Manier umherhop- 
sen kann. Der obligatori- 
Bsp sche Bosewicht ist in die- 
W^m sem Fade Psy Craw, der 
seinen tollen Anzug natur- 
Ik; lich zuruckhaben will, was 
Jim jedoch nicht so einfach 
zulaBt. Dazu hat er eine 
Pistole mit begrenzter 
Munition, und fur den Fall 

^ j c - 111 

der Falle kann er seinen 
Wurmkorper noch als Peitsche ein- 
setzen und damit Feinde verjagen 
oder sich durch die flussig in alle 
Richtungen scrollenden Jump & 
Run-Levels schwingen. Umherlie- 
gende Zusatzmunition oder 
Extraleben liegen teils an 
-< N versteckten Positionen. 


Nun auf Game Gear! 

Die bislang kaum in Erscheinung 
getretenen Programmierer von 

Eurocom nahmen sich dieser wahr- 

• • . •. . • ! • . ■ • 

lich heldenhaften Aufgabe an. DaB 
Shiny iedoch die Entwickluna 


Prikhtige Animationen, detaiSliert, 
abwechslungsreith, gelungene Zwi- 
schenbilder. 


Recht schnell nervende Soundtracks 


Diese Umsetzung zelgt, was aus dem 
Game Gear wirklich rauszuholen ist. 
Unbedingt zugreifen! 
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Ehrlich gesagt, hatte 
ich mir von dieser 
Umsetzung nicht so 
viel versprochen. Was 
die Programmierer von 
Eurocom hier jedoch 
abgeliefert haben, 1st 
wirklich exzellent. Tolle 
Grafik. 


klassische Cow-Launch-Gag darf 
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: ■ ! ■■ I 


gu 

Sp 

.te 

lei- 

barkeit 

UE 

ab 

Ld 

ge- 


fahrene 

Ideen. 


mehr? 




■tmm 




M ’ 


SC 




das Einfeihjngsbild der Mega 
Drive-Version wurde prachtig umgesefzt. 


• V, f;'-‘ ■ ■ 


man auf die 3D-Tunnelszene ver- 
zichten oder darf manche grafi- 
Spezial-Effekte nicht auf 
sich wirken lassen. Au6erdem sind 
speicherplatzbedingt auch weni- 


ger Levels enthalten, aber insge- 
samt gesehen ist Earthworm Jim 
auf dem Game Gear der Konkur- 

' “• . ‘ •' ' V-V '' ' \ > *1 i 1 i ' ~ . , ‘ ' ' 

renz ebenso uberlegen wie das 
groOe 16 Bit-Vorbild. Die Levels 
wurden sehr detailgenau auf den 
kle inen Bildschirm umgesetzt und 
spielen sich fast genauso gut wie 
die Originale. Jim schwingt seine 
Peitsche wie immer, hangelt sich 
an Vorsprungen hinauf, schieBt 
auf tollwutige Hunde und Krahen 
oder rutscht an Seilbahnen ent- 
. Die Levels sind sehr farben- 
prachtig und abwechslungsreich, 
nur auf die Parallax-HIntergrunde 
mu6 man verzichten. Die Steue- 
rung mittels der zwei Buttons 
bereitet nach kurzer Eingewoh- 
nungszeit ebenfalls keine Schwie- 
rigkeiten mehr. Irgendwie scheint 
diese Variante auch etwas einfa- 
cher als das Original zu sein. Ein- 
zig und alleine der recht langwei- 
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age bound und gelegentli 




Flackereien 

sieren. 




sich kriti- 


e 



HHLPft Hotkey 95 
Homy's Berath Babe 
Drag t Woster 
PGA Eiho Tour 
P&ATo ut Golf 3 
fftto n.t.Soik Wo. 

PfifalH 

Pawerdriv* 

Primnl Rage 
Prints of hub 
PotrisiW 
Putty S^uod 
flEwfad Rax 
Red Zone 


seof the 


1—1 IJH 1 V 





: 


m 


••• . 

, rr»j. * *.• *. • 


ArJdurr^ Ftpmity VaSues 
Aero ihe 4krobnl 
Akim 

ii& 

? Power o f. 

ATP TsfcnTi 
ItrlrmutD anti Robin 

iWodsbot 

(WlltWDFlifl 
Ooyngiitei 

Dino Hif f 1 Soccer 
Dragon - flruce Lee 
Dltkngdbutft 
Dm2 

^■nafnifu Heoddy 
Edith Worm jim 
Ernr^beDobphin 2 
FI ChnmpidBsfiip 
Fifa 95 
fflnhtdnes - Wovue 
GflJijforion Lust 
HmtK 
krrktm 
IMG Ini four Tennis 
llrhy & Scratchy 
Jelly Boy 

Jimmy White i Smwk«r 
Judge Dredd 
Jurassic Park Romp.. 

Justice toogEjc 
Iwrasokl Super Bikes 
Kick Off 3 
iDndsfdkft 
lemmtogj 2 
I'm Ring 
bfeor Mfliihih* 

Madden HFl 95 
Marko'i Magic Fooib. 

JM 

Mnximutu Cornoge 
Metjd fomhenran 
hUfaSWIV 
MuoftHio Wily Won 
Mxkey Mania 
Micro MatftiflR 2 
Mighty Msk 
M r Hikz 
Mr. Nidi ? 

H3 4 fLaskstbdt 
m Live Vi 

HFL QiwriKl.CJtrb 95 


m+;. 


dt 

di 

dt 

dt 

di 

di 

di 

dt 

dt 

dt 

dt 

dr 

dr 

dt 

dr 

dr 

dr 

dt 

dt 

dr 

dt 

dr 

dt 

dt 

dt 

dr 

uk 

dt 

dt 

dt 

dt 

dt 

dt 

dt 

di 

di 

dt 

di 

dr 

dt 

di 

di 

di 

dt 

di 

di 

di 

dt 

di 

dt 

dl 


1OT.0D 

99.0D 

mm 

99.00 
99,00 
99.00 
U9.00 

69.00 

89.00 
69.00 
6900 
79.00 
99.00 
109.00 
99.00 
119.00 
109.00 
119 00 
99.00 
119.00 
39.00 
99.00 
9100 
99 00 
99.00 
109.00 
89.00 
119.00 
9100 

moo 

39.00 

10100 

11100 

39.00 

11100 

109.00 

91.00 

11100 

109,00 

119.00 

99,00 

09.00 

109,00 

79.00 

10100 

8100 

79.00 

1G9.00 

109,00 

99.00 

79.00 


rat (Ml 


Rood Rash 2 


bad Kuamt 
fotk'n M Racing 
kmHTpi Skowdrawn 
5iHi.Tr.pfp 
Secqiwst D5V 
Second Samurni . 


Shining Fine 7 (DA) 
SkJtctyn 
Slam Masters 
Solflif {Komp. di) 
Stink & Knuckles 
Stsnft 3 
Sporkstsf 
SpncdyGoiudei 
Spidemran Animat., S. 
Sjj'wffimran/K-Miin 


Star gale 


Slary raTIfioftkpii 
Sttiker 

Super Skraetfiflhtff! 
Sy vssEfit ucut Tweety 

Syirdkcrte 
Tormania 2 


Tiny Toon 2 
Train! hraiboli 
Tenghman Boxing 
Trcry Alkmon Ftrafbcll 
True Lies 
Urban Strike 
Virtue Rfltinij 
Virtual Ran 
Warlock 

Wayne fi'enrity HHLPA 
Wberra l.E.Wtdd i.C 
Wolverine 

World Chum. Soccer 2 
Wo-Hd Cup USA 94 


dt 

di 

dt 

di 

di 

di 

di 

di 

di 

dl 

dl 

A 

di 

dl 


IT 

dt 

dt 

dt 

di 

dt 

di 

dl 

dl 

dl 


IT 

dl 

di 

dl 

dt 

d! 


Theme Park kompLdt, dt 


T 

dt 

dr 

dt 

dr 

dr 

dr 

dr 

dr 

dr 

dr 

dt 

dt 

dr 


99,00 
69.00 
T 09.00 
89.00 
89.00 
79.00 
109.00 
8900 
11109 
59,00 
109.00 
109.00 
79.00 
119.00 



99.( 
109.00 
109.00 
99.00 
109.00 
91G0 


SKnq-Fv + Musik CD dt 79.00 


129.00 
59.00 
129.00 
111.00 
99.00 
99,00 
99.00 
109.00 
119.00 
99.00 


dt 99 



II 


12100 

119.00 

129.00 

109.00 

99,00 

109.00 



[Mil 


JL 

79.00 

109.00 

89,00 

99.00 

99.00 

99.00 

i59.ro 

99.ro 

9100 

109.00 

99.00 

99.00 

69.00 

69.00 


WWFRdw 

WWf E nw irtrl VSdea 
K Men 2 


dl 

di 

dl 


79.00 

89.00 

99.00 


Mega Drive-Sonderangebofe 

Reitz 

d! 

3900 

Brule! Prr« af fury 

dl 

49.00 

Biihsy Z 

dl 

39.00 

Oavfe Cup 

d! 

39.00 

EkubbCkltch | 

dt 

49.00 

Haunting 

di 

49.00 

ttyEwdunk 

di 

49.00 

Ottilonfs 

dt 

29.00 

Pel* Soccer 2 

dl 

49.00 

Pagjsy 

dt 

49.00 

Sens-ibfe Satcer 

dt 

49.00 

Sncks, Ra]j!e J n M 

dt 

49.00 

Skrperman 

dt 

49.00 

Sv.itrd □! VcrmFJion 

uk 

49.00 

Tat^p 

di 

39.00 

Ultimalra Sucre? 

dl 

39.00 

WifnTli 

dl 

49.00 

Wander Boy Muittlerw. 

dl 

49.00 

Vogi Berar 

dl 

49,00 

Mega Drive-Zubehor 

• 

6 Ruttcw Jnyped 

di 

39.00 

Action Replay Fra 2 

di 

7900 

AratdBhnmr Stick? 

dl 

39.00 

di 6 BuHran Prad 

dl 

45.00 

Cinch Kabral M0 1 

dl 

15.00 

Jnfnrrat joyprad 6 B. 

dl 

39.00 

Meets Drive ] ra,Spiel 

dl 

139.00 

MD 2 bran Ring Set 

di 

269.00 

Hecjcreul WD 1 

dl 

Z9.00 

Pro Pad 6 B.SV-439 

di 

39.00 

Program Pud 5V-443 

dt 

59.00 

Start ftabet MD ? 

dt 

25.0D 

Scan KabelMDl 

di 

19.00 

Sega Mraus 

dt 

75.00 

Universal Adopter 

dr 

39.00 

VeHdagerwjj Jraypod 

dt 

15.00 






Bailie Frenzy 
Db&dsbol 

Chuck Ro%-8.tRoE. 
Corps* Htlier 
Dta^cfi lore 
Dragon's loir kp.dt. 
Dungeon Explore* 1 
Eui/lhs Dralphrn Z 
Errs the Dtjlpbin 
Flyjni Hightnusres 
frmhula I Rodng 
Jurnssk Pork'kp.dt. 
Kids on Silfl 
Lrtrdi Thuiidet 
Morko's Mogit Foolb. 
Mega Race 
Midnighl Rnuiera 


&v. 


dt 

dl 

dt 

di 

dl 

dl 

dt 

di 

di 

dl 

dl 

dt 

dt 

dl 

dl 

dt 

dl 


109.00 
109.00 
109,00 
89.00 
89.00 
99.00 
89,00 
T09.OO 
6900 
99.00 
109.00 
89.00 
89 00 
89.00 
109.00 
89.00 
109.00 


NBA Jam 


Rebel Assault 

dl 

109.00 

Road Rash 

dt 

99.00 

SihlkiWra 

dl 

99.00 

Slam (jty 

dl 

B9.00 

Snatcher 

dt 

89.00 

SwiiCD 

dl 

89.00 

Soul 51ar (bmp. dl] 

dl 

109.00 

Specs Mvenltrrc 

dl 

89.00 

Supreme Wurrior 

dl 

89,00 

Syndicate 

di 

99.00 

Tbema Park 

dl 

99.00 

World Crap Grail 

dl 

99.00 

Mega-CD-Sonderangebole 

Botraon Rfldrtrs 

di 

39.00 

Hbaik 

dr 

79.00 

Me !&,Viikj;Kris H 

dl 

79.00 

Make my Vrdea: Inxs 

dt 

79.00 

Micrrarami 

dl 

49.00 

Pywermangcf 

dr 

39.00 

Prifrro raf Psftja 

dr 

79.00 

WraEfrhitd 

dr 

79.00 

Mega-CD-Zubehor 

- . ’ 

CD PluiAdapEer 

dt 

79.00 

Mraraa CD - Budi 

dt 

15.00 

Wi«ga CD? + Road Aven dt 749.00 



Sega 32K 

Aflerburner Complete 

dt 

104.00 

Cratpse Killer 

di 

135.00 

Fnbrenhraii [CD] 

dl 

179 00 

Gall* Best 36 Hoics 

dl 

T72.00 

Mural Head 

dr 

129.00 

Midnight Raiders. CD 

di 

129,00 

MatrarEross 

dt 

129.00 

NBA Jam loumar.ent 

dt 

129.00 

NFL Quarlerbock Club 

dt 

119.00 

Primal Rage 

dr 

109.00 

Spatfi Hnrricr 

dt 

104 .ro 

Star Wars Arcade 

dt 

ii9.w 

Surgical Si i ike 

dt 

i29.ro 

TMekltD) 

dt 

109 00 

IcHighman Boxing 

dt 

99.00 

Virtue Racing Deluxe 

dl 

129 .ro 

WWF Raw 

dt 

129.00 

Sega 32X-Zubehor 

^rii fi i i r^' ■- • __i_ 

MD 32X & Star Wars 

dt 

m 


Drive 37X 


di 37S 


5v-. mm 


Erne Bear 


Akira 

Irco rhe Dolphin 2 
F] ChwnpkmihJp 


di 69.00 

dl 79.00 

dl 89,00 


* St/ssewf!. w 16 Uhf wesikft jm ifi&rr 

* Y&ktiefav tmm* Kostwbie fkmt^shkte. 

* UffltV SMjjv/ wi 3 ff 6 raw/i«KF Spitkti * HV rawd - SMS tm wd Anp? Swk. 

'tirmdko&fliw PiBtdM?- ng>. Hodmckm, 


A6 DU 250-i YwwdkQsteiper WPS wfMags. 
frjt&m ins IjsW m gegw VuksuengL m ||- V# 3 flflfitrasftR 
thvtkfmsr tmef Pr^mmuagin vafabciim 



Ptaycom 
Sanderaklnn 

fur deitschen Markteintiihnng llefern 
wir mlt dea jeweils rarste* 1 D 0 D 
Varbesteliangen Bluer Sum Playstation 
Drier Bines Sem Saturn ein 
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Fifa Soctsr 
H irtiraras 
Itchy 6 Sa&tihy 
John Madden 95 
Judge Dtdd 
Kcnvosnki Super Bikes 
Marko'iMdgif Fotrib, 
Mickey Mouse 3 
NBA Jim Tcnifflorrwii! 
HFL QuttHerbXbb 95 
Pinball Wizard 
Powerdrivi 


SthfumpFe 
Speedy tooz ales 
Sinqtrie 
True Lies 

LISHAJ? Horrsttr Truck 
WimbkiFan 


dt 

dl 

dt 

di 

dl 

dl 

dt 

dt 

dt 

dl 

dt 

dt 

dt 

dl 

dl 

di 

dt 

dt 

dt 


79 00 
79.0D 
69.00 
69.00 
89.00 
79.00 
79.00 
7100 
64,00 
39.00 
79 00 
69.00 
79.00 
74.00 
79.00 
89.00 
79.00 
89.00 
49.00 


Sony PSH 


'rVireri.rmcr FpErtEy EL 
Wipe mrt 

dl 

dt 

89.00 

8910 

Sony P$X-Zubehor 

Anicfl Replay. P$X 

dt 

69.00 

loypod Snuy PSX 

dl 

59,00 

Maus Scli"|l , PSX 

dl 

59.00 

Memory Card Sony P5X 

Sony Ptyslatlw 

dl 

49.W 

dr 

599.90 


Saturn 

Aaron vs Ruth 

dt 

89.00 

AJirans 

dl 

89.00 

BnsebsL (Konomil 

dt 

9900 

(hrampioiship Pool 2 

dl 

89.00 

Daytoirn USA 

dt 

175O0 

Drorolo t 

dl 

99.00 

Kranarai Sarcer 

dl 

9900 

Overkill 

di 

99.00 

Ponrtcjfenaro! 

dl 

69.00 

Paradiras 

dt 

99.00 

Ptirnol Roga 

dt 

89 00 

Raven Pfrajed 

di 

B9.Q0 

Vktrary Goal 

dt 

125 00 

Vlrtchn Rgttler 

di 

125.00 

¥irtuu Raring 

dr 

99,00 

Salurn-Zubehor 

Sragra Sairam o. Spiel 

di 

749.00 


Aliens 

Baseball {Korramt) 
BcskeiboSI 3D 
BntileArrami 
Chnmpratrship Pool 2 
Cy beeped 
Dratula X 
Dragon lore 
Owner Heaven 
Jumping flash 
famiffli Soccer 
Overkill 
Pnnzerganerril 
Pcrodius 
Primal 

Brawn Project 
Ridge Racer 
5 layer 
Tekken 
Themra Park 
Tnh Shin Den 
Trod & Field 


09.00 
99 00 
99.00 
39.00 
B9.0Q 
39.00 
99.00 
39.00 
S9.0O 
39.00 
99,00 
99,00 
39.00 
99*00 
99.00 
39,00 
09.00 
39.00 
109.00 
39.00 
309.00 
99.00 


Lodenverkauf, KEIN Vers and, 
Preise variieren 


Munich Software Center 
Theresienstr. 152 
80333 Mtinchen 
Tel. 0 89/52 27 87 
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ntsprechend der Produktphi- 
losophie von Acclaim er- 
schien mit der Mega Drive- 
Version von Judge Dredd nahezu 
zeitgleich auch die Game Gear- 


AUCH IM 8 BIT- 

Version auf dem Markt. Auch bei 

GEWAND GIBT „SLY“ 

dieser Filmlizenz waren die Ent- 


EINE GUTE FIGUR AB! 


wickler von Probe Software wieder 
darum bemuht, den Game Gear- 
Besitzern dasselbe Spielkonzept 
wie in der 1 6 Bit-Version zu bie- 
ten. Dieses Vorhaben ist ihnen 
diesmal auch sehr gut gelungen. 
Wie beim Mega Drive-Judge 
Dredd steuert ihr einen knallharten 
High-Tech-Bullen durch eine Reihe 



Check Up 


C$u4ik 80% 

Ordentliche Animationen, ungewohn- 
lich detaillierte Hinlergrundgrofiken. 

found 77 % 

Trotz der „Pieps"-La$tigkeit des Gome 
Gears keine nervenden Melodien, 
streckenweise gate Soundeffekle. 

fetamt 77% 

Gleiches Spielkonzept wie oaf dem 
Mega Drive, jedoch mit weniger 
Atmosphare. 

L_ 
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von futuristisch gestalteten Levels, 
in denen ihr jeweils zwei verschie- 
dene Missionen erledigen muBt, 
wobei eine immer lautet: „Raumt 
samtliche Krimtnellen aus dem 
Weg!". Mit diversen Waffensyste- 
men, inklusive eurer Standard- 
wumme, mit unendlich viel Muniti¬ 
on (alle anwahlbar im Pausenmo- 
dus) konnt ihr die Widersacher 
wahlweise eliminieren oder gnadi- 
gerweise, bzw. der Bonuspunkte 
wegen, nur gefangennehmen (ein- 
fach nach der Entwaffnung in den 
Gegner hineinlaufen). Auch das 
komplette Leveldesign wurde im 
ijbrigen dem Mega Drive-Vorbild 
nachempfunden, auch wenn einige 
Abschnitte deutlich gekurzt wur- 
den. 

4 f 




Grafisch gesehen uberzeugt die 
Game Gear-Version mit detail- 
lierten Hintergrunden, fliefiendem 
Scrolling und guter Animation. 



Judge Dredd kann auf zwei 
Arten tdtig werden: Entweder er 
nimmt einen Verbrecher fest oder 
schickt etwas Blei in seine Rich- 
tung. 


Im Laufe des Spiels darf man auf unterschiedlich 
wirkungsvolle Waffen zuruckgreifen. 


7 pot 

Technisch 
tolles Jump 
& Shoot- 
Spiel mit 
einem allzu 
geradlinigen 
Spielverlauf. 



wurde, kommt aufgrund 
der systembedingt 
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ACCLAIMS ACTION-SPIEL ZUM NEUEN 
SYLVESTER STALLONE-FILM DUKFTE 
EINSCHLAGEN WIE EINE BOMBE. AUS 
DIESEM GRUNDE SPENDIERT ACCLAIM 
DEN EIFRIGEN SEGA MAGAZIN-LESERN 
ZWANZIG GAMES FUR IHR SYSTEM! 

nachfolgende Adresse. 
Achtung! Die 32X-Versionen 
konnen erst im Herbst nach- 
geliefert werden! 

SEGA Magazin 
Kennwort Judge Dredd 
IsarstraBe 32*34 
90451 Nurnberg 

Der Rechtsweg ist ausge- 
schlossen. Mitarbeiter von 
Computec oder Acclaim 
durfen nicht an der Verlosung 
teilnehmen. 


So geht's! 

1. Welche Gesamtwertung 
erhielt das Spiel auf MD 
und GG? 

2. Wann lauft der Film an? 

3. Wer spielt die Hauptrolle? 

Notiert die Antworten auf 
einer Postkarte und schickt 
diese zusammen mit dem 
Systemwunsch (Mega Drive, 
32X, Game Gear) bis spate- 
stens 10. August 1995 an 


Tel.: 02 51 / 52 78 54 & 52 55 22 
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ersonliche Bestelfannahme 
Mo.-Fr. 9.00-22.00 Uhr 
Sa. 10.00-18.00 Uhr 


MEGA DRIVE 


2 GAMES IN ONE J. MADDEN & 
ICE HOCKEY 69 95 

AERO THE ACRO-BAT 2 89.95 

ALADDIN 79,95 


ALIEN SOLDIER 99 T 95 


ANI MANIACS 69,95 

ART OF FIGHTING ‘ 69,95 

ASTERIX Power of Gods 89,95 
Battle Frenzy / Bloodshoot 79,95 
BQPYCQUNT 59.95 

BONKERS <Disney> 69.95 

BOOGERMAN 89.95 


CHUCK ROCK 2 59,95 

CCAYFIGHTER 69,95 

DAFFY DUCK in Hollywood 69,95 
DAS DSCHUNGELBUCH 89.95 


Death & Return Of Superman 69,95 


Desert Demolition Road Runner A 
Wile E, Coyote 89,95 

DESERT STRIKE <Az> 09,95 

DIE SCHLUMFFE 79,95 

DYNAMITE HEADY 79,95 

E A, IMG I NT.TOUR TENNIS 59,95 
EARTH WORM JIM 09,95 

ECCO THE DOLPHIN 2 79,95 


FI WORLD CHAMPIONS, 

69,95 

FIFA SOCCER 95 

69,95 

INDY CAR RACING 

69.95 

J,MADDEN FOOTBALL '95 

59.95 

JUDGE DREDD 

80,95: 

JUNGLE STRIKE <A> 

89.95 

JURASSIC PARK 2 

69.95 

JUSTICE LEAGUE 

09,95 

KONIG DER LOWEN 

89.95 

LANDSTALKER 

109,95 

LOTUS 2 

49,95 

MEGA BOM BERMAN 

69.95 

MEGA MAN - Willy Wars 

109,95! 

MENACER& 6 GAMES 

79,95 

MICRO MACHINES 2 

79.95 

NBA ACTION *95 

99,95 

NBA LIVE '95 

69.95 

NBA JAM TOURNAMENT 

89,95 


NFL GUATERBACK 
NHL HOCKEY ‘95 
PAGEM ASTER 
PGA TOUR GOLF 2 
PGA TOUR GOLF 3 


69,95 

69.95 

79.95 

69.95 

70.95 


POPULOUS 2 


POWER RANGERS 


PRO BOTE CTO R 
PSYCHO PINBALL <A> 
RISE OF THE ROBOTS 
RlSTAR 
ROAD PASH 3 
ROBQCOP V$ TERMINATO 
SAMURAI SHOWDOWN 


89,95 


69.95 


79.95 

69.95 

49.95 

79.95 

79.95 

49.95 

99.95 


ISEQUEST DSV 89,95 

SHINING FORCE 2 

09.85 

SKELTON KREW 

89,95 

SLAM MASTER 

109,95 

SNOOKER <A> 

79.95 

SOLEIL 

109,85 

SONIC 3 

89,95 

SONIC 6 KNUCKLES 

79,85 

SONIC SPINSALL 

59,95 

SPARKSTER 

59.95 

SPEEDY GONZALES 

99,95 

SPIDERMAN ’'- Animated;* 

69.95 

STARGATE 

69,95 

STORY OF THOR 

119,95 

STREETS OF RAGE 3 

09,95 

STRIKER 

89,95 

SUBTERANIA 

59.95 

S. STREETFIGHTER 2 

109,95 

SYNDICATE 

69,95 

TAZMANIA 2 

69,95 

THEME PARK 

09,95 

TINY TOONS-Wild & Wacky 

59,95 

TOUGHMAN CONTEST 

59.95 

TRUE LIES 

69,95 

URBAN STRIKE 

59.95 

VIRTUA RACING 

139.85 

W.GreUky’s *CE HOCKEY 

99,95 

WARLOCK 

69.95 

WWF WRESTLE MANIA 

59.95 

X-MEN 2 

89.95 

ZERO THE KAMIKAZE SO 

69 95 


Bernd Herfurth 
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Fax: 02 51 / 52 79 71 
* / Verkauf von Gebrauchtspielen 
Weselerstr. 54 / 48151 Munster 




BACK TO THE FUTURE 3 
BALLZ 3D 

BARKLAY SHUTS UP 
BATMAN RETURNS <A> 
BILL WALSH FOOTBALL 


EMPIRE OF STEEL 
ETERNAL CHAMPIONS 
EX MUTANTS 
F-117 NIGHTSTORM 
FIFA SOCCER 
FLINTSTONES 
FUN S GAMES 
G.F KO BOXING 
GALAXY FORCE 2 
GAUNTLET 4 
GENERATION LOST 
GLOBAL GLADIATORS 
GODS 

GRANDSLAM TENNIS 
GREENDOG 


SONDERANGEBOTE !!! Hgunstar heroes 
MEGA DRIVE: 


2 GAMES IN ONE <Cosmic 

Carnage 8 Fantastic Dizzy> 49,95 

3 GAMES. S-Monaco & Wimbledon 

Tennis & Ultimate Soccer 99.95 

AOV OF MIGHTY MAX 34,95 

ARCH RIVALS 39,95 


ASTERIX 


49,95 


HAUNTING 

HAVOC 

HOOK 

HURRICANES 
HYPERDUNK 
INCREDIBLE HULK 
INTERNATIONAL RUGBY 
J. NICKLAUS POWER CHA. 
JAMES BOND 0D7 


49.95 

34.95 

49.95 

49.95 

39.95 


BLADES OF VENGEANCE 

39,95 

BLOODSHOOT 

49,95 


BRUTAL Paws of Fury 39,95 

BUBBA'N STIX 49,95 

BUBSY 39,95 

BUSSY THE BOBCAT 2 49,95 

BURNING FORCE 39,95 

CAPTAIN AMERICA 29.95 

CASTLEVANIA 59.95 

CHAKAN 39,95 

C WORLD CLASS SOCCER 29,95 

CHIKI CHIKJ BOYS 34,95 

CLIFFHANGER 39.95 

COMBAT CARS 39.95 

CORPORATION 39,95 

CRACK DOWN 39,95 

CRUE BALL 39,95 


DAVID CUP TENNIS 

49,95 

DOUBLE DRAGON 3 

39.95 

DR. FtQBOTNIK MEAN B..., 

49,95 

DRACULA 

39.95 

DRAGON 

49,95 


39 95 

49.95 

39.95 

49.95 

59.95 

59.95 

39.95 

39.95 

49.95 

39.95 

39.95 

39.95 
39,95 

39.95 

34.95 


59,95 


39.95 

49.95 

39.95 

59.95 

39.95 

39.95 
39,95 

39.95 

34.95 


JAMES POND 3 
J,MONTANA FOOTBALL 3 
J MADDEN FOOTBALL 94 
JURASSIC PARK 
LAST BATTLE 
LEMMINGS 2 
LOST VIKINGS <A> 

MAN OVERBOARD 
MARKO'S MAGIC FOOT BA 
MAXIMUM CARNAGE 
MEGA TURRICAN 
MICKEY MANIA 
MICRO MACHINES 


MR. NUTZ 


MUTANT L, FOOTBALL 
MUTANT LEAGUE HOCKEY 
NBA ALL ■ STAR Challenge 
NBA JAM 


NBA SHOWDOWN 


NHL HOCKEY '94 
OTTIFANTS 
PELE 2 

PGA EUROPEAN GOLF 
PHELIOS 


34.95 

34.95 

49.95 

59.95 

29.95 

49.95 

59.95 

49.95 

39.95 

59.95 

39.95 

59.95 

59.95 


49,95 


34.95 

39.95 

39.95 

59.95 


49.95 


59.95 

34.95 

49.95 

49.95 

39.95 


TERMINATOR 2 - A,GAME 29.95 

TERMINATOR 2 - J. DAY 39,95 

TOE JAM & EARL 2 <A> 49.95 

WARRSPEED 39,95 

WINTER CHALLENGE 49,95 

WINTER OLYMPICS 39,95 

WIZ'N LIZ 39,95 

WOLVERINE 69,95 

WORLD CUP ITALIA 90 29,95 

WORLD CUP USA ’94 39,95 


WWF RAW 59,95 


YOGI BAER 


59,95 


ZUBEHOR 
MEGA DRIVE: 


MEGA CD 1 & 6 SPIELE 299.95 


MEGA CD 2 & 1 SPIEL 

229,95 

MEGA DRIVE KONSOLE 

159,95 


MEGA DRIVE KQNS & 2 PADS 
S. KONIG DER LOWEN 249,95 
2 INFAROTS JOYP.ADS 59,95 
4 MULTIPLAYER ADAPTER 59,95 


PITFALL 

49,95 1 

6 BUTTON PAD 

29.35 

POWERMONGER 

29.95 

ADAPTER US / PAL 

28,95 

PRINCE OF PERSIA 

39,95 

ACTION REPLAY 2 

89,95 

PUGGSY 

34,95 

JOYPAD - Vedangerung 

12,95 

R B 1. BASEBALL 94 

49.95 

RGB <Scart> 1 / 2 KABEL 

je 29,95 

RASENMAHE RMANN 

39.95 

iRGB <dnch> KABEL 

19,95 

RED ZONE 

59,95 1 

ULTRA 2 IN ONE JOYPAD 


REN 8 . STIMPY 

39.95 

-fur Super Nes 8 Mega Drive 

49,95 


ROCK'N ROLL RACING 69,95 


ROCKET KNIGHT ADV 39.95 

ROLLING THUNDER 2 39,95 

SECOND SAMURAI 39,95 

SHAQ FU 49,95 

SIMPSONS Bart's Nightmare 28,95 

IMG INT TOUR TENNIS 59.95 

SNAKE RATTLE'N ROLL 39.95 

SONIC 1 2 9.95 


SONIC 2 49,95 


STEEL TALONS 49,95 

STREETF1GHTER 2 49.95 

STRIPER 34,95 

STRIDER 2 * 39.95 

SUPER KICK OFF 39,95 

SYLVESTER & TWEETY 49,95 


SWORD OF VERMILLION 39,95 


TAILSPIN 39.95 

TALMIT'S ADVENTURE 34.95 

TECHNO CLASH 39,95 


MEGA CD: 


5 GAMES IN ONE 89,95 

ADAPTER US / PAL 89.95 

BATMAN RETURNS 49,95 

BEAST 2 59,95 

BC RACERS 89,95 

BILL WALSH FOOTBALL 59,95 

CORPSE KILLER 68,95 

CHUCK ROCK 39,95 

DUNE 69,95 

DUNGEON MASTER 2 89,95 

EYE OF THE BEHOLDER US 79,95 
FIFA SOCCER 59,95 


FLYING NIGHTMARES 69,95 


HOOK 39,95 

K6IO FLYING SQUAD 89.95 

KIDS ON SITE 79,95 

MARKO'S MAGIC F0OTBA. 69,95 


NBA JAM 69,95 

NHL ‘94 49,95 

NIGHT TRAP 99,95 


POWERMQNGER 39 T 95 


POWER RANGERS 99.95 

SHERLOCK HOLMES 39,95 

SfLPHEED 69,95 

SU\M CITY with S Pippen 69.95 
SNATCHER 89,95 

SONIC 59,95 

SOUL STAR 79,95 

SPIDERMAN Vs KINGDOM 29.95 
STAR WARS CHESS 49.95 

SUPREME WARRJOR 69,95 


SYNDICATE 

69.95 

THEME PARK 

09.95 


THUNDERHAWK 
W0NDERDOG 
WORLD CUP USA '94 


SEGA 32 X: 


59.95 

39.95 

59.95 


32X KONSOLE 


CORPSE KILLERS <CO> 
COSMIC CARNAGE 

GOLF MAGAZINE 
METAL HEAD 
MOTORCROSS CHAMP 


NBA JAM TOURNAMENT 99,95 


269,95 


89.95 

99.95 

109.95 

119.95 

108.95 


NIGHT TRAP 

SLAM CITY-S.Prppen <CD> 
SPACE HARRIER 
SUPER AFTERBURNER 
SUPREME WARRIOR <CD 


WWF RAW 


69.95 

69.95 

79.95 

69.95 
09.95 


GAME GEAR: 


COSMIC SPACEHEAD 
DEVILISH 
FANTASTIC DIZZY 
KLAX 
SONIC 2 
SONIC CHAOS 
WINTER OLYMPICS 
WWF RAW 


38.95 

39.95 

39.95 

39.95 

49.95 

49.95 

29.95 

49.95 



JtindJeranfragen erwunscht !!i * Auslandslieterunqen nur aeqen Vorkasse (DM 16.* Porto) * Versandp rei se per Nachnahme DM 12^ 


verschiedene Trtel je 

Handleranfragen erwiinscht !N 


24,95 


Druckfehler. Freisanderungen & Irrtumer vorbehalten !!f * Agauslfindische Anleitu nq * Die oben aufqetuhrt en Artiket sind NEU II * Laden- und Versandpreise konnen voneinander abweichen 
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eaa J)t*iue 

Platz 

Vormonat Titel 

Bewertung 

lm Monat 

1, 

0) 

Sonic & Knuckles 

89% 

9 

2. 

(2) 

Story of Thor 

91% 

3 

3. 

H 

Soleil 

89% 

2 

4. 

(5) 

Theme Park 

94% 

1 

5. 

[6] 

Dune II 

92% 

5 

6. 

14) 

Landstalker 

92% 

9 

7. 

17) 

FIFA Soccer '95 

88% 

3 

8. 

(3) 

Sonic 3 

91% 

16 

9. 

(8) 

Der Konig der Lowen 

88% 

6 

10. 

(-) 

MicroMochines 2 

85% 

2 


fame Cfeab 

Platz 

Vormonaf 

Titel 

Bewertung 

lm Monat 

1. 

(i) 

Sonic Triple Trouble 

87% 

6 

2. 

(Neu) 

Sonic Drift Racing 

83% 

1 

3. 

(2) 

Die Schlumpfe 

73% 

2 

4. 

H 

Ecco 2 

84% 

3 

5. 

(5) 

MicroMochines 2 

82% 

3 


litaftei* fufteut 


Platz 

Vormonat 

Titel 

Bewertung 

lm Monat 

1. 

0) 

Cool Spot 

86% 

6 

2. 

(4) 

Sonic Spinball 

80% 

6 

3. 

(■) 

Streets of Rage 2 

80% 

3 

4. 

(2) 

Speedy Gonzales 

74% 

2 

5. 

(5) 

Daffy Duck 

74% 

4 


Cj> II 

Platz 

Vormonat Titel 

Bewertung 

lm Monat 

1. 

(-) 

Thunderhawk 

92% 

17 

2. 

(3) 

Rebel Assault 

70% 

6 

3. 

(1) 

Soulstar 

86% 

7 

4. 

(2) 

Tomcat Alley 

80% 

7 

5. 

(-) 

Ecco 2 

84% 

1 



s 
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?zx 

Platz 

Vormonat 

Titel 

Bewertung 

lm Monat 

1. 

(i) 

Metal Head 

84% 

3 

2. 

(4) 

Star Wars Arcade 

80% 

3 

3. 

(3) 

Indiziert 

86% 

3 

4. 

(2) 

Virtua Racing Deluxe 

93% 

3 

5. 

(5) 

Golf Magazine 

80% 

2 


MARTIN METZ 

Endlich einmal ein Sport-Spiel, 
das die 32X-Gualitaten 
deutlich hervorhebt: NBA Jam 
T.E. 32X von Acclaim. Stufenloses 
Zoomen, 3D-$crolling und Super- 
Animation machen d ieses Spiel zum 
absoluten MuB fur 32X-Besitzer. 









ANGELIKA JORDE 

Story of Thor ist das beste 
Action-Adventure-Spiel, das 
ich je gesehen habe. Alleine 
Grafik, Sound und Animation sind eine 
reine (G) Daumenfreude, Ein ganz 
besonderer Pluspunkt ist, daB dieses 
Spiel in Deutsch ist. Pradikat: Sehr 
wertvoll! 





LARS BRZOSKA 

Meiner Meinung nach ist Dino 
Dini Soccer das momentan 
beste FuBballspiel fur den 
Mega Drive, da es erstens durch die vielen 
Optionen unglaublich viel Abwechslung 
bietet und zweitens eine gute Spielbarkeit 
und Ballkontrolle wi chtiger als grafischer 
Schnickschnack sind. 


STEPHAN FORSTER 

Knuckles Chaotix fur den 32X 

ist ein Jump & Run nach mei- 
nem Geschmack. Dieses 
Game ist voll super! Am liebsten spiele 
ich mit Espio, dem Chamaleon. Beson- 
ders gerne spiele ich dieses Game zu 
zweif mit meinem Freund. 
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Platz 

Vormonat 

Titel 

Bewertung 

lm Monat 

1. 

(Neu) 

Sonic Drift Racing 

83% 

1 

2, 

(Neu) 

Speedy Gonzales 

72% 

1 

3. 

(1) 

Die Schlumpfe 

73% 

3 

4. 

(Neu) 

Tempo Jr. 

74% 

1 

5. 

(Neu) 

Super Columns 

79% 

1 

6. 

(2) 

Sonic Triple Trouble 

87% 

7 

7. 

(3) 

Mickey Mouse 3 

79% 

5 

8. 

(5) 

Ecco 2: Tides of Time 

84% 

7 

9. 

(6) 

Ristar 

84% 

5 

10. 

(4) 

Der Konig der Lowen 

88% 

8 


}>ie Lew*-Cka*t$ wutdett unto* ande^em 
cwxittelt dubck die ftihaneH von: 


Brzoska, Lars Paderborn • Couve, Marcel Sandkrug • Dubalia, Ralf Veckelde • Dubray, 
David Berlin • Forster, Stephan Neustadt • Godau, Alexander Cadolzburg • Herting, 
Kay Rebesgrun • Hofmann, Patrick Marienberg * Holm, Bjorn Bergisch Gladbach • 
Jorde, Angelika Mistelbach, Osterreich * Kajidzic, Kenan Wullersdorf, Osterreich • 
Kalitzki, Sebastian Diisseldorf * Keplzig, Frank Kassel • Kita, Rene Sprockbovel • 
Kroncke, Tim Umkirch • Landsberg, Daniel Windeck-Dattenfeld • Laux, Marco Cochem 
• Loesch, Jobst Isny • Merkel, Sebastian Bochum • Metz, Martin Wuppertal • Monden, 
Ralf Mirow • Muller, Sabine Siegburg • Nikolaus, Gregor Niederdorfelden • Pabst, Ste¬ 
fan Lausnitz • Priitz, Andreas Wittenberge * Rumpf, Sebastian Hockenheim • Schroter, 
Sabrina Monchengladbach • Stark, Ulrich Todtenweis • Teuscher, Bjorn Stuttgart • 
Thondel, Andre Dillenburg • Tian, Jing Berlin • Urbanek, Fabian Koln • Wendt, Michael 
Ah I en-Vorhelm 


Eure Meinung 1st gefragt! Wenn ihr Gltlck 
habt, kdnnt ihr sogar ein brandneues Spiel 
gewiimen. Schickt eine Postkarte, auf der 
ihr eure f&nf aktueUen Lieblingsspiele mit 
der jeweillgen Systemangabe von Platz 1 
bis 5 notiert, an nachstehende Adresse. 
Besonders Fleifiige warden dann unter die- 
ser Hubxik abgedruckt, wenn sie ein Foto 
bellegen (wiohtig!) und die Vorztlge ihres 
Lieblings spiels 
mit ein paar 
Sfitzen be- 
schreiben. 


Xennworfc: Charts 
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Platz 

Vormonat 

Titel 

Bewertung 

lm Mo 

1 . 

(i) 

BC Racers 

81% 

5 

2. 

(4) 

Die Schlumpfe 

76% 

4 

3. 

(2) 

Ecco 2 

86% 

5 

4. 

(3) 

Jurassic Park 

81% 

6 

5. 

15) 

Tomcat Alley 

80% 

11 

6 . 

(9) 

Soul star 

86% 

7 

6. 

(6) 

Sonic CD 

89% 

19 

7. 

(7) 

Battlecorps 

89% 

9 

8. 

(8) 

Dune 

80% 

11 

10. 

(10) 

FI World Champion 

88% 

9 


90481 Hum1 


Itiaftei* fustent 


Platz Vormonat Titel Bewertung 

1. (1) Die Schlumpfe 70% 

2. (3) Speedy Gonzales 74% 

3. (4) Der Konig der Lowen 88% 

4. (2) Sonic Spinball 81% 

5. ( 5 ) Aladdin 83% 


Itoega 2>f>cVe 


Platz 

Vormonat 

Titel 

Bewertung 

lm Monat 

1. 

(i) 

Story of Thor 

91% 


2. 

(Neu) 

Batman & Robin 

80% 

1 

3. 

(7) 

NBA Action 

75% 

3 

4. 

(2) 

Sonic & Knuckles 

89% 

9 

5. 

(3) 

Die Schlumpfe 

76% 

3 

6. 

(4) 

Der Konig der Lowen 

88% 

8 

7. 

(5) 

Sonic 3 

93% 

17 

8. 

(6) 

ATP Tennis 

79% 

6 

9. 

(8) 

Striker 

64% 

4 

10. 

(9) 

Soleil 

89% 

6 


?zx 

Platz 

Vormonat 

Titel 

Bewertung 

lm Monat 

1. 

(Neu) 

Chaotix 

82% 

1 

2. 

(1) 

Metal Head 

84% 

3 

3. 

(Neu) 

Stellar Assault 

83% 

1 

4. 

(4) 

Golf Magazine 

80% 

3 

5. 

(2) 

Virtua Racing Deluxe 

93% 

3 


afteb fyttent 

Platz 

Vormonat 

rite/ 

Bewertung 

lm Monat 

1. 

0) 

Die Schlumpfe 

70% 

2 

2. 

(3) 

Speedy Gonzales 

74% 

3 

3. 

(4) 

Der Konig der Lowen 

88% 

7 

4. 

(2) 

Sonic Spinball 

81% 

6 

5. 

(5) 

Aladdin 

83% 

14 
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nimations-Chef Marty 
Davis (im folgenden 
MD genannt) Haupt- 
programmierer Richard 
Karpp (RK), Designer Jason 
Weesner (JW) und Kreativdi- 
rektor Dana Christianson (DC) 
setzten sich fur das Sega 
Magazin zusammen und 
lieBen die Entwicklung Revue 
passieren. 

MD: Wie begann alias? 
Erzahl' mail Hat es nicht mit 
Karl angefangen? 

RK: Wir machten fur Sega 
ein X-Men-$piet auf dem 
Mega Drive, es soilte ein 


Fighting-Game werden, doch 
letztendlich wurde das 
Projekt von Sega gestoppt, 
weil Capcom ebenfalls ein X- 
Men-Beat 'em Up machte, 
das nun in den Spielhallen 
steht . Aber wir wollten etwas 
grafisch Einzigartiges 
machen, das wir in den 
Zwischenscreens zeigen 
konnen. Am Ende hatten wir 
dann dieses Computer- 
Display, das eigentlich iiber 
3D-Polygongrafik dargestellt 
wurde, nur mit dem Unter- 
schied, daft nicht ganze 
Polygone gezeichnet, son- 
dern nur Kugeln eingesetzt 
wurden. Bewegte man sich 



EARTHWORM JIM UND SONIC MUSSEN 
SICH MACHTIG IN ACHT NEHMEN. 
VECTORMAN VON BLUE SKY MACHT 
IHNEN IM WINTER DEN JUMP & RUN- 
THRON STREITIG. DIE ENTWICKLER 
VON BLUE SKY SCHILDERN EUCH NUN 
EXKLUSIV, WIE SIE AUF DIE IDEE 
GEKOMMEN SIND UND WIE DARAUS 
EIN SPIEL ENTWICKELT WURDE. 

VON HANS IPPISCH 


nun mit der Kamera um 
dieses Gebilde, sah es sehr 
dreidimensional aus. Es sah 
wirklich cool aus, wir hatten 
es auf ein paar Amiga- 
Demos geseben, wo damit 
Text dargestellt wurde. Und 
das war nun unsere Idee fur 
X-Men. 

MD: Und dann war aus X- 
Men plotzlich ein Ex-Projekt 
geworden. 

RK: la, aber bevor wir die 
Levels designen wollten, 
haben wir an den Modellen 
der kampfenden X-Men- 
Figuren gearbeitet. Die 
Kamera soilte in die Szene 
hinein und dann wieder 
zuruckzoomen, um schlieB- 
lich die Spielszene so zu 
eroffnen. Es ware echt toll 
geworden, aber das Projekt 
wurde dann gestoppt. Ich 
wollte jedoch unbedingt so 
einen Charakter machen, 
nachdem ich die Sachen von 
Gunstar Heroes und Earnest 
Evins gesehen habe, welche 
das gleiche Konzept benut- 
zen, daB man aus vielen 


Teilen einen einzelnen Cha¬ 
rakter zusammensetzt. 

’ V Und so setzten wir uns 
nun zusammen, ich glaube 
es waren Rich, Danan / Mark 
und ich, und such ten nach 
einem Spielkonzept Wir 
hatten sogar schon einige 
Ideen, wie sie auch in Dyna¬ 
mite Headdy vorgekommen 
sind. 

RK: Tatsachlich gab es 
davor aber noch eine andere 
Idee, von Mark Lorenzen (Er 
arbeitet mittlerweile bei 
Shiny Entertainment. Anm. d. 
Red.}. Die war nicht richtig 
durchdacht, aber es soilte 
sich um einen Charakter 
handeln, der ganz friedlich 
und unschuldig ist und nur 
durch die Welt wandert. Wir 
konnten uns leider nicht 
vorstellen, wie wir daraus 
ein Spiel machen konnen. 

Da wir Vectorballe 
verwenden, konnten wir 
einige unterschiedliche 
Zustande haben, da es nicht 
auf Animation basiert. Es ist... 
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Einen machtigen Gorilla schmeiBt unser Held kurzerhand in 
die Luft. 

MD: Es ist keine Bitmap- der englische Ausdruck fur 

Animation! Kugeij. 


Da wir nicht von diesen 
individuelI gezeichneten 
Animationen abhangig sind, 
haben wir nach einem 
Charakter mit sehr vief 
Ausdruckskraft gesucht, nach 
VectorMan, der zu diesem 
Zeitpunkt aber noch gar 
nicht so hieft. 

KK: Ja, er hie ft Shakesphe- 
re (Anm. d. Red.: Sphere' ist 


Unser Kreativ-Direktor 
wollte, daft er Levels, die auf 
Theater oder Kino-Szenen 
basieren, durchqueren muft. 
Es sollte halbdurchsichtige 
Zuschauer geben, die ihn 
fiihren und aufmuntern, mit 
Applaus und ahnlichem. 

KK: Indem er Sterne auf- 
sammelt, wird er zum besse- 
ren Schauspieler. 




So sieht der endgultige VectorMan aus. Besonders interes- 
sant sind die verschiedenen Kopfe, die einen entschlossenen, 
miBtrauischen und schockierten Gesichtsa usd ruck zeigen. 


■" Richtig, und am Ende 
hat er am Broadway Riesen- 
erfolg . Dies war das Ende 
des Spiels. Aufterdem gab es 
noch einen rivalisierenden 
Schauspieler , der der Feind 
war. 


Witzig genug, daft 
Treasure zur gleichen Zeit 
Dynamite Headdy entwickelt 
hat, was nun ein ganz 
anderes Spiel als unseres ist, 
die Thematik war jedoch 
ahnlich. Es hat Levels, die auf 




An grafisch genialen Einlagen mangelt es nicht. Hier ein 
brillanter Blitz-Effekt. 
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Filmen basieren, und Szena- 
rien hinter den Kulissen. 

RK: Die haben eine Puppe 
und wir einen Schauspieler, 
a her,.... 

Es waren doch zu vieie 
Parallelen! 


Jiff? Aber das war nicht der 
ecbfe Grund, warum wir es 
nicht gemacht haben, mit der 
Schauspielerei wiirden wir 
uns zu weit von dem entfer- 
nen, was die Kids wollen. 

Wir waren vom Kon- 
zept gefangen genommen 
worden, es war zu abwegig. 


RK: Es hatte gut werden 
konnen, wie Dynamite 
Headdy, aber ich wollte 
immer mehr Action im Spiel, 
eher ein Shooting-Platform- 
Game. Es gab zwar vieie 
Moglichkeiten mit einem 
Schauspieler, doch es war 
zu abgefahren. 


Deshalb sind wir zum 
Storyboard zuruckgekehrt , 
wo wir innerhalb einer 
Woche ein Konzept machen 
muBten. Wir sind fast ver- 
ruckt geworden, haben eine 
Menge Geld fur Essen ausge- 
geben und versuchten, 
irgendwetche Ideen zu 
haben. SchlieBlich batten wir 
die Basis fur den Charakter, 
die ersten drei Levels und 
iiberlegten uns eine Story. 

DCs Zu diesem Zeitpunkt 
haben wir Patrick Brogan 
eingeladen, der als Screen 
Writer fur einige Agenten in 
Los Angeles arbeitete, damit 
er uns mit der Story hilft. 
Gewisse Dinge in den Levels 
und was die Leute haben 
wollten, wurden festgelegt. 

Er muBte zwischen den fixen 
Punkten eine Story entwer- 
fen, die Sinn machte. 

RK: Hat er nicht sieben 
Abhandlungen geschrieben? 

DCs Ja, sogar acht! 

RK: Sie haben alle gepaftt! 

. DCs Er hat ein paar Ande- 
rungen vorgenommen, und 
schon hatten wir die Story.... 
MD: Und wir hatten eine tolle 



1. Jennifer Cleary, 2. Jon Holland, 3. Geoff 
Knobel, 4. Brandon McDonald, 5. Jeff Rem’ 

mer, 6. Rick Schmitz, 7. Keith 
Freiheit, 8. John Ray, 9. Richard 
Karpp, 10. Bo Kane, 11. Marty 
Davis, 12. Mark Botta, 13. 
Amber Long, 14. Jeff 
Jonas, 15. Ellis Goodson 
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Beim freien Fall in die Tiefe Icann der blecherne Held die 
durchsichtigen Kugeln kaum bewundern. 


Mit diesem Raumschiff, das gerade wegfliegt, 1st unser Held 
VectorMan auf der Erde gelandet. 



Game Engine, mit der wir die 
Story umsetzen konnten. 

MCs Da die Entwicklung 
eines Spieles ein /anger 
ProzeB ist, haben wir uns 
entschfossen herauszufinden, 
was in Hit-Spielen dringend 
erforderlich ist und eine 
Engine entwickelt, die das 
alles kann. Marty, du bist an 
der Reihe! 

Marfyi (Er zuckt mit den 
Schvitern, als ob er sagen 
wollte, „Wer, ich?"). In der 
fruhen Animations-Stufe bat 
das Verlangen nacb der 
High-Tech-3D-Animation, bei 
der durcb die Game Engine 
Zwiscbenstvfen berechnet 
werden, uns von der traditio- 
nellen Bitmap-Animation 
weggebracbt. Ursprunglich 


war das Konzept so, daft alle 
auftauchenden Cbaraktere 
aus Ballen besteben. Es sollte 
VectorMan geben und die 
Gegner, die aus lauter 
runden Teilen zusammenge- 
setzt werden. Diese kleinen 
Teile waren Bitmaps, die 
zwar immer gleicb aussahen, 
jedocb konnten ibre Koordi- 
naten mittels eines Pro- 
gramms namens VectorMan 
Animation Tool, das Karl fur 
uns schrieb, verandert 
werden. Dank einer Z-Acbse 
konnte man jedem der Teile 
unterscbiedliche Prioriaten 
einraumen und somit festle- 
gen, was verdeckt wird und 
was nicbt. Damit man sie 
vollstandig animieren konn¬ 
te, waren sie auch auf der X- 
und Y-Acbse auch frei 
beweglich. Hat man die 



Selbst Waffen, wie diese Lichtkugeln, geben einen optisch 
hervorragenden Eindruck ab. 


exfremen Positionen der Teile 
festgelegt, kann man die 
Zwiscbenstufen vom Pro- 
gramm berechnen lassen. So 
kann man aus einem 12- 
Stufen-Gang eine wesentlicb 
flieBendere 40-Stvfen- 
Animation machen. Dies ist 
sebr viel sanfter und flieBen- 
der. Dadurcb konnten wir 
zebnmal mebr Animaftonen 
reinpacken als bei berkomm- 
licber, Stufe fur Stufe 
gezeichneter Bitmap-Anima¬ 
tion. Es gibt fast keine 
Begrenzung fur diese Anima- 
tionen, da sie kaum Speicher 
bendtigen. Wahrend der 


Entwicklung haben wir dann 
festgestellt, daft die Leute 
lieber identifizierbare Objek- 
te haben wolten als Charak- 
tere, die nur aus Ballen 
bestehen. Desbalb haben wir 
dann Elemente wie die 
Hande von VectorMan 
hinzugefugt 

RKt Erst bestand er nur aus 
Ballen, weil wir verschiedene 
Levels hatten, bei denen 
verschiedene Perspektiven 
und Groften eingesetzt 
wurden, und das ging nur 
mit berechenbaren Ballen. 

Als jedocb alles mebr auf ein 



Diese Skizzen wurden gemacht, damit man eine ^Stimme" 
fur VectorMan entwickelt kann. Aus diesem Grund brullt 
VectorMan hier. 
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Der klettermaxende Metallhaufen ist ein besonders 
hartnackiger Gegner. 


konventioneiles Plattform- 
spiel hinauslief, haben wir 
Hande und FiiBe erganzt. 

Mt Ja, nun sind wir genau 
zwischen der 3D-Geschichte 
und den 2D-Bitmaps. Sogar 
die Feinde bestanden am 
Anfang nur a us Ballen, 
nacbdem Balle jedoch sehr 


friedlicb aussehen, sahen die 
ersten Feinde nicht gerade 
bedrohlicb aus. Spater haben 
wir dann ihr Aussehen 
gefahrlicher gemacht. Sie 
bestehen nun aus viel mehr 
Teilen, die wiederum einzeln 
animiert werden konnen. 

Das Spiel lauft jetzt mit 60 
Bildern pro Sekunde ab, was 




Naturlich sind auch im Grafikhintergrund detaillierte 
Objekte zu finden. 


Die parallax scrollenden Hintergrunde sind erstaunlich 
farbenprachtig. 
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doppelt so viel wie bei 
Videos ist. Normalerweise 
haben Videospielanimatio- 
nen nur 12 Frames pro 
Sekunde, VectorMan hat also 
funfmal so viel. Das ist eine 
groBe Verbesserung, es sieht 
unglaublich flussig aus. 

JR: Und das unterstutzt das 
Gameplay. Es ist sehr 
sehnell. 

Mi Der Response ist sehr 
wichtig. Sobald man den 
Button druckt, wird die 
Animation gestartet. 


JR< Verglichen mit Alad¬ 
din... 

AI0\ Wo es ungefahr eine 
Sekunde dauert. 

JR: Es hat nicht den Bitmap- 
Stil von Aladdin, aber es ist 
effektiver. 


MDz Es ist alles verdammt 
sehnell, und das fuhrt zu 
einem besseren Spiel! 


OAS SP1EI 


Im Jahre 2043 verlas- 
sen die Erdenbewohner 
ihren vergifteten Plane- 
ten und suchen nach 
einer neuen Welt im 
Nachbar-System. Bevor 
man die Erde aber 
komplett abschreibt, 
faBt man einen letzten 
guten EntschluB. Eine 
kleine Roboter-Armee 
solid ie Erde entgiften 
und reinigen. Al$ 
jedoch hier der Ober- 
aufseher namens Raster 
versehentlich eine 
Atombombe berijhrt, wird seinen Netzwerk zerstort, wor- 
aufhin er verruckt wird und das Ubertragungssystem veran- 
dert, mit dem a lie Roboter-Aktivitaten synch ronisiert wer¬ 
den. Neu programmiert wird er zum WarHead, und Anar- 
chie regiert. Der Spieler schlupft in die Rolle von Vector- 
Man, der als Fracht-Pilot zur Erde zuruckkehrt, urn Rohstoffe 
fur den langen Flug zur Sonne abzuholen. Als VectorMan 
herausfindet, daB alle Robots wahnsinnig geworden sind, 
ist ihm klar, daB die Zukunft der Erde auf dem Spiel steht. 

Er muB sich nun durch die Roboter-Horden durchkampfen 
und dem Strahl seines Empfangers folgen, der ihn zu 
WarHead fuhrt. Nur wenn man ihn zerstort, kann man das 
Ubertragungssystem neu starten und die alten Zustande 
wieder herstellen. So weit die Story. Geplant sind insgesamt 
1 3 verschiedene Hauptlevels, die jeweils horizontal scrollen, 
und eine Bonusrunde, Hohepunkt sind die funf verschiede- 
nen Boss-Runden, die allesamt in anderen Perspektiven, 
manche davon in 3D, prasentiert werden. Technosound von 
Jon Holland rundet das Spiel ab. Erscheinen wird es voraus- 
sichtlich im Dezember fur den Mega Drive. 








































Jetzt einen neuen Abonnenten fur Sega Magazin werben! 


Flexlbler CD-Stander 

Die gewiinschte CD auf einen 
Griff. Fur 35 Einzel-CDs. Die Clips 
sind einzel verdrehbar. MaBe: Hohe 
ca. 55 cm. Einfache Montage. 




arrtie 2 




Kamera - Maglnon 601 

Kleinbildkamera 35 mm mit 
eingebautem Blitzgerat.JObjektiv 
1 : 5,6. Fixfocus. Manueller 
Filmtransport und 
Filmruckspulung. Ca. 8 
Sekunden Blitzfolgezeit. 


Matchsack,.Outdoor" 

Aus Nylon. Mit 2 gepolsterten und 
groGenverstellbaren Schulter- 
gurten.1 ReiGverschluG-vorfach mit 
KlettverschlufB und 1 Hauptfach 
verschliefBbar durch einen 
Kordelzug. MaBe: Lange ca. 50 cm, 

Durchmesser ca. 29 cm. 



Pramie 3 


1 



Date n bank 

ihre Daten sind immer griffbereit. 
Mit gummierter Tastatur, Telefon- 
nummernspeicher mit PaGwort- 
sicherung und Speicherkapazitats- 
anzeige, alphabetischer Zuordnung 
der Daten, Rechner mit 4 Grund- 
rechenarten, Prozentautomatik und 
Vollspeicher, Uhr und Datums- 
anzeige. Lieferung inkl. Batterie 
und Kunststoffhulle. 


J 


Aktentasche 

Der Klassiker im topaktuellen Design. 
MitTragegriff und Umhangeriemen, 2 
groGen Innenfachern, 1 groBen und 1 
kleinen ReiBverschluBfach sowie 2 
aufgesetzten Vortaschen und Uberschlag 
mit Metallapplikation. Kunstleder. MaBe: 

ca. 38 x 29 x 10 cm. 








T&T Sammelordner 

fur die Power-Tips aus dem 
SEGA Magazin. Kein hektisches 
Suchen mehr - immer griffbereit. 



Einfach Coupon jMTullen, ausschneiden, auf eine Postkarte kleben, und dann ab damitlt*i.ufftenstehende Adresse! 


Gewunschte Zahlungsweise des Abos: (bitte ankreuzen) 
^ Gegen Rechnung 
“1 Bequem per Bankeinzug 

Konto.-Nr._|_i_ J_ 

BLZ _U. I ill! 


Bitte schicken Sie das SEGA Magazin-Abo an: 

I (fur DM 59,-/Jahr; Ausland 83,-/dahr) 

| Adresse des neuen Abonnenten: 



Name. Vorname 


StraBe. Nr. 


Neuer Abonnent war in den letzten 3 Monaten nicht 
Abonnent von SM. Bitte schicken Sie angekreuzte 
Pramie (nureine moglich!) 


I 

I 


PLZ. Wohnort 


"l CD-Stander 

318 533 

n Kamera - Maginon 601 

294 061 

□ Matchsack 

330 286 

□ Datenbank 

312 035 

□ Aktentasche 

286 104 

n T&T Sammelordner 

995 


Datum 


1. Unterschrift des neuen Abonnenten 


Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung kann innerhalb 
| einer Frist von 10 Tagen widerrufen werden. Zur Wahrung 

I der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung anlauft, 
genugt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs an: 

I COMPUTEC VERLAG GmbH &Co.KG. Aboservice, 
Postfach, 90327 Nurnberg. 


SO schnell wie moglich (nach Bezahlung des neuen 
Abonnements) an: Adresse des Pramienempfangers: 



Name, Vorname 


StraBe, Nr. 


| Datum 2 Unterschrift des neuen Abonnenten 

| Der Abonnent erhalt SM frei Haus ■ die Versandkosten 
1 ubernimmt der Verlag. Das Abo ist jederzeit kundbar. 
| Geld fiir schon bezahlte, aber nicht gelleferte 
^usgaben erhalt er zuruck. 


PLZ, Wohnort 

Bitte beachten: Aus rechtiichen Griinden diirfen neuer 
Abonnent und Pramienempfanger nicht ein und dieselbe 
Person sein! Dieses Aboangebot gilt nur im Inland! 




SM 4005 


I 


Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung kann innerhalb einer Frist von 10 Tagen widerrufen werden. 
Zur Wahrung der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung anlauft, genugt die rechtzeitige Absendung des 
Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG GmbH &Co.KG, Aboservice, Postfach, 90327 Nurnberg. 
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WER WIPPTE NICHT FROHLICH MIT, ALS ER DEN BEACH-SOUND VON COOL SPOT 
HORTE ODER EARTHWORM JIM SPIEUTE. WIR TRAFEN UNS MIT DEM SCHOPFER 
DIESER SOUNDTRACKS, DEM SOUND-GENIE TOMMY TALLARICO, ZUM INTERVIEW. 

ER VERRIET UNS, WIE ER IN DAS BUSINESS KAM, WAS ER VON EINEM 
SOUNDTRACK ERWARTET UND WIE ER ARBEITET. VON HANS IPPISCH 


edermann spricht uber 
Programmierer, doch 
if die Musiker fristen bis¬ 
lang ein Schattendasein im 
Videospiel business. Wir 
schaffen Abhilfe und stellen 
den Erfol greichsten ihrer 
Zunft vor. Getroffen haben 
wir Tommy Tallarico sonni- 
gen Los Angeles. Nachd em 
uns eine Reihe von Tallarico- 
Brezeln, Tallarico-Lollies und 
ein Tallarico-Mini-Taschen- 
messer uberreicht worden 
war, stellte sich der Cousin 
von Aerosmith-Sanger Steven 
Tyler gewohnt cool unseren 
Fragen. 



? Hans Ippisch: Musik und 
Videospiele - das sind ja 
eigenflkh zwei unterschiedli* 
che Themen. Wie bist du 
denn zu beiden gekommen? 
Tommy Tallarico: Also, Musik 
habe ich in meinem ganzen 
Leben schon immer 
gemacht, ich war 
naturlich auch in 




einer Band. Und mit den 
legendaren Konsolen Intellivi- 
sion und Atari VCS 2600 bin 
ich aufgewachsen. Als ich auf 
der Highschool war, habe ich 
sogar in einer Spielhalle 
gearbeitet. 

? Wie hat deine Karriere 
dann angefangen? 

Tja, das ist eine verruckte 
Geschichte! Als ich ein klei- 
ner Junge war, wollte ich 
immer hierher nach Hol¬ 
lywood kommen, um ein Star 
zu werden. Als ich schlieBlich 
21 geworden bin, habe ich 
mein Auto vollgepackt mit 
allem, was ich hatte, also 
Keyboards, T-Shirts und 
Jeans, und kam hierher nach 
Los Angeles. Ich kannte nie- 
manden, hatte keine Unter- 
kunft, keine Arbeit und saB 
im Auto. 

? Was meinte denn dein 
Voter dazu? 

Er meinte, daB ich verruckt 
bin, aber er vertraute mir und 
lieB mich fahren. Er meinte 
nur Go out and do 
it!'. Am 
ersten 







Tag hier in L.A. ging ich dann 
in einen Gitarren-Laden, wo 
ich auch gleich einen Job 
bekommen habe. Und wie es 
der Zufall so will, die allerer- 
ste Person, die dann in den 
Gitarren-Laden kam, war 
jemand von Virqin Games, 
und am nachsten Tag habe 
ich dort einen Job bekom¬ 
men. Ich war also genau zwei 
Tage hier in Kalifornien und 
hatte zwei Jobs. 

4 

? Hatte der einfach blindes 
Verlrauen? 

Nein, nein, ich hatte eine 
Democassette dabei, und die 
habe ich ihm vorgespielt. Er 
war begeistert! Ich konnte es 
kaum glauben, der Start war 
einfach unglaublich. 

? Hottest du daran gedoc h t, 
fur Virgin Games zu arbei- 
ten, als du von zu House 
weg but? 

Niemals, ich wuBte nicht ein- 
mal, wer Virgin Games war. 
Damals kam gerade der 
Mega Drive raus, das Ninten¬ 
do NES war noch sehr stark, 
und es war ein glucklicher 
Zufall, daB ich damals in die¬ 
ses Business reingerutscht bin 
Wenn man sich die Branche 
jetzt ansieht, wie groB sie 
jetzt ist, dann kann 
ich wirklich 
zufrieden 
sein. 



? Was unterscheidet dich 
von anderen Soundpro- 
grammierem? 

Im Gegensatz zu vielen 
anderen, die das gleiche 
machen wie ich, bin ich rich- 
tiger Musiker, genauso wie 
Ch ris Hulsbeck. Er kann sich 
auch hinsetzen und einfach 
irgendwas am Keyboard 
spielen. AuBerdem bin ich 
groBer Videospielefan 1 


? Was war denn dein erstes 
Projekt? 

Das allererste Spiel, das ich 
vertont habe, war Prince of 
Persia fur den Gameboy Da 
vernunftigen Sound heraus- 
zubekommen, war wirklich 
eine Herausforderung. Bei 
Global Gladiators fur den 
Mega Drive konnte ich dann 
sc hon sehr viel mehr 
machen, das war viel inter- 
essanter Ich habe schon 
damals sehr viele Samples 
fiir die Musik verwendet, 
wahrend die anderen 
damals Samples nur fur 
Stimmen benutzt haben 

? Wars! du als Musiker 
nicht rfchtig schockiert, als 
Du zum ersten Mai dies# 
Sounds gehort hast? 

Eigentlich nicht, d enn im 
Vergleich zum Gameboy 
waren die Moglichkeiten 
wirklich brillant. Ich konnte 
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gemacht. Ich wollte, daft 



Global Gladiators war das 
erste Sega-Projekt, zu dem 
Tommy Tallarico den Sound 
beisteuerte. 

ein Sample nutzen, und da 
sagte ich mir, 'Wow, das ist 
doch toll!'. 

? Hast du dir vorher die 
anderen Mega Drive-Musi- 
ken angehort? 

Klar, ich kannte ja sehr viele 
Sachen, und ols ich wuftte, 
was der Mega Drive-Sound- 
chip kann, habe ich mir 
gesagt; Das ist cool, ich kann 
etwas viel Besseres machen. 
Wieso hat denn nie jemand 
die Fahigkeiten genutzt? Sie 
haben funf oder sechs Instru- 
mente, und die nutzen sie 
das ganze Spiel! Wenn ich 
mich hinsetze, dann versuche 
ich, die Stucke so interessant 
wie moglich zu machen. 

? Hat sich etwas geandert, 
seit du Musik machst? 

Ein Problem war immer, daft 
der Sound das letzte war, 
was von etnem Spiel 
gemacht worden ist. Die Pro- 
grammierer kamen an und 
sagten, 'Ok, wir haben 10 
Kilobyte ubrig, mach' nun 
bitte den Sound dazu!'. Ich 
will jedoch eine Art interakti- 
ve Erfah rung vermitteln. 
Wenn man Cool Spot spielt, 
dann hort man im Hinter- 
grund die Wellen, und so 
etwas hat vorher keiner 


man zuerst uber die Musik 
spricht. Meiner Meinung 
nach gibt es drei Komponen- 
ten bei einem Spiel. Die Pro- 
grammierung mit dem 
Gameplay, die Grafik mit 
den Visuals und die Musik 
mit den Gerauschen. Der 
Sound muft genauso wichtig 
erachtet werden wie der 
Rest! 

? Wenn man in einem Kino- 
film den Soundtrack bewuBt 
hort, dann sagt man ja, ist 
es ein schlechter Sound¬ 
track. Er soil nur unbewuBt 
eine Atmosphare erzeugen. 
Wie solite deiner Meinung 
nach der perfekte Sound¬ 
track sein? 

Das hangt vom Spiel ab. Der 
Soundtrack vom Virgin- 
Game Heart of Darkness 
(Kommt im Winter Fur den 
Saturn! Anm. d. Red) ist bei- 
spielsweise brillant, man hort 
ihn nicht bewuftt, aber er ist 
absolut toll. Bei einem Spiel 
wie Earth worm Jim oder 
Cool Spot muft der Sound so 
sein, daft die Leute mitwip- 


pen, bevor sie iiberhaupt zu 
spielen begonnen haben. 

? Bekommst du eine exakte 
Beschreibung, wie der Sound 
sein soil? 

Meistens ist es so, daft mir die 
Leute das Spiel geben und 
sagen: 'Mach was!'. Ab und 
zu haben die Programmierer 
auch einige ideen. Dann set- 
zen wir uns zusammen und 
uberlegen gemeinsam, was 
mir machen konnten. Am 
besten ist es, wenn ich das 
Game einfach spiele, denn da 
kommen mir meistens die 
Ideen. Oft habe ich auch nur 
das Storyboard. 

? An welchen Projekten 
arbeitest Du denn zur Zeit? 

Insgesamt sind es 21 Titel. Fur 
Virgin mache ich 3D Hyper 
Pinball auf dem Saturn und 
Hardcore Hoops auf Saturn, 
32X und Mega Drive. Fur 
Playmates prod uziere ich 
Earthworm Jim 2 auf Mega 
Drive und Saturn und ein 
Motorradrennspiel auf dem 
Saturn. Electronic Arts beauf- 
tragte mich mit der Vertonung 



Im sonnigen Los Angeles 
entlockte Hans Ippisch dem 
Soundgenie die groBten 
Geheimnisse! 

von John Madden '96 und 
einem Basketballspiel auf dem 
Mega Drive. Fur Capcom 
komponiere ich zwei Saturn- 
Soundtracks, fur Disney 
mache ich zwei Mega Drive- 
Spiele. Da ist wahrscheinlich 
mehr, was ich vergessen 
habe. 

? Jeder KunsHer hat irgend- 
wann einmal das Problem, 
daB ihm plotzlich nichts ein- 
fallt. Was machst du in sol- 
chen Situationen? 

Das ist meine groftte Angst, 
daft so etwas passiert, bislang 
ist mir jedoch immer noch 
etwas eingefallen. Vielleicht 
liegt es auch daran, daft ich 
nur Projekte annehme, die mir 
gefallen. 

? Freust du dich, daB sich 
zukunfHg alles auf CDs pres- 
sen laBf? 

Ja, naturlich. Darauf habe ich 
gewartet, bei Sachen wie Glo¬ 
bal Gladiators konnte ich gar 
nicht das machen, was ich mir 
vorstellte, weil es technisch 
nicht moglich war. Nun kann 
ich voltig frei arbeiten, nun 
habe ich sogar zu viele Ideen. 

I Vielen Dank fur das Inter¬ 
view und viel Erfolg weiter- 

hinl . 
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Von links nach rechts: Mike Koeisch zeichnet die 
genialen Cover-Artworks, Edward Schofield lafit Jim 
lebendig werden, Doug TenNapel uberlegt sich, was 
Jim tut, und Mike Lorenzen kiimmert sich um die 

restliche Grafik. 


WER EARTHWORM JIM KENNT, WEISS AUCH, WER DAVID 
PERRY 1ST. WER ABER EINEN GROSSTEIL DER AREIT LEISTET, 
1ST KAUM JEMANDEM BEKANNT. WIR HABEN EXKLUSIV MIT 
DEN GENIALEN ENTWICKLERN HINTER MEGASIAR DAVID 


PERRY GESPROCHEN. 


VON HANS IPPISCH 


an Earthworm Jim 2 arbei- 
ten, doch wir werden noch 
weitere Leute einstellen. 

Doug: Wir brauchen fur die 
Next Generation-Konsolen 
noch einige 3D-$peziaiisten. 

? Was haltet ihr derm von 
der Earthworm Jim-Zeichen * 
trick-Serie, die im September 
in Amerika anlaufen wird? 
Edward: Doug hat sehr eng 
mit den Leuten zusammenge- 
arbeitet. Bislang haben sie 
schon die Stimmen fur neun 
oder zehn Folgen aufgenom- 
men. 

Doug: Doug Lang, der schon 
fur Disney gearbeitet hat, hat 
die ganzen Storys geschrie- 
ben, und die si nd wi rklich 
groBartig geworden. Es ist 
sehr viel Humor in der Art 
von der Simpsons-Serie 
enthalten. Dan Castlernada, 
der die Stimme von Homer 
Simpson spricht, wird auch 
die Stimme von Earthworm 
Jim ubernehmen. Die ganze 
Serie ist sehr sarkastisch, die 
Animationen sind ahnlich wie 
in Tiny Toons und der The 
Ren & Stimpy-Show. 


? Welche grafischen Beson- 
derheiten durfen wir von 
Earthworm Jim 2 erwarten? 
Edward: Seit Earthworm Jim 
haben wir grafisch einige 
Fortschritte gemacht, welche 
wir unserem neuen Grafik- 
System Animation II zu 
verdanken haben. Die 
Animationen sind nun 
wesentlich sauberer und 
detaillierter, und auBerdem 
durfte es uns bei der Ent* 
wicklung einiges an Zeiter- 
sparnis einbringen. AuBer¬ 
dem haben wir bei den 
anderen Grafiken mit dem 
3D Studio herumgespielt, mit 
dem wir Grafiken berechnen 
lassen. 

? Sind handgemalte Grafi¬ 
ken nun endgultig out? 
Edward: Nein, das nicht. 
Wir haben das traditionelle 


Verfahren mit dem Rende- 
ring-Verfahren kombiniert, 
wir wollten nicht komplett 
den Donkey Kong Country- 
Stil einschlagen, da unsere 
eigentliche Starke beim 
Zeichnen liegt. Aber natur- 
lich findet man einige 3D 
Studio-Sachen im Spiel. 

? Arbeitet ihr schon an 
Spielen fur die neue Konso- 
len-Generation? 

Edward: Wir haben natur- 
lich daruber nachgedacht, 
was wir dort machen wollen. 
Unser Hauptinteresse gilt 
derzeit aber naturlich noch 
Earthworm Jim 2 auf Mega 
Drive und Super NES, und 
das wollen wir vor Weih- 
nachten fertigmachen. 

? Erzahlt doch mal ein 
biOchen von den neuen 3D- 


Sequenzen in Earthworm Jim 
2! Wie werden sie aussehen? 
Edward: Es gibt einen Flugle- 
vel, den man aus der Vogel- 
perspektive sieht, bei dem 
alle Gegner und Elemente 
mit dem 3D Studio gemacht 
wurden. Das bringt sehr viel 
Abwechslung in den norma- 
len Spielablauf ein. 


? Wie viele Leute arbeiten 
denn im Augenblick fur 
Shiny Entertainment? 
Edward: Derzeit sind es 1 4 
Leute, die allesamt 


Hier wollen sie 
gerade heraus- 
finden, wie man 
denn das Dau- 
menkino im 
SEGA Magazin 
zusammen- 
bastelt. 
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Wie kam der Wurm Jim zu seinem tollen Raumanzug? Wir 
luften das Geheimnis in diesem Comic! 


? Gibt es Plane, einen Kino- 
film daruus zu machen? 

Doug: Ja, wir sprechen dar- 
iiber. Aber erst einmal muB 
die Serie zum Hit werden, und 
wenn sie einer wird, was wir 
alle hoffen, dann gehen wir 
einen Schritt weiter. 

? Habt ihr ein generelles 
Erfolgsrezept? 

Doug: Die Story-Line muB so 
sein, daB Kids ihr folgen 
konnen. AuBerdem muB das 
Gameplay so einfach sein, 
daB es gut spielbar ist. Und 
naturlich muB das Ganze auch 
das Auge erfreuen. Dafur muB 
man naturlich schon ein 
bestimmtes Faible haben, so 
wie wir. Wir mogen die Kids, 
und deshalb machen wir 
etwas fur sie. 

? Was kommt denn nun nach 
Earthworm Jim 2? Earthworm 
Jim 3? 

Doug: Von unserer Seite ware 
es sehr schwer, ein Earthworm 
Jim 3 zu machen. In Earth¬ 
worm Jim 2 konnten wir 
wirklich ganz verruckte 
Sachen machen, so daB es 
praktisch ein ganz neues Jim- 
Spiel wurde. Aber ein drifter 
Teil? 

Edward: Beim zweiten Teil 
haben wir uns viel mehr auf 
das Gameplay konzentriert, 
wahrend im ersten Teil die 
Technik das wichtigste war. 
Nun gibt es beispielsweise den 
Level 'Bouncing Puppies', in 
dem Jim Hundchen tragen 
muB. Dies erinnert an lei Is sehr 
alte Spiele. Wir erinnem uns 
an die Elemente aus den 
Spieien, mit denen wir aufge- 
wachsen sind. 

? Weiche Spiele sind denn 
derzeit eure Favoriten? 

Doug; Zur Zeit spieien wir den 
Ura It-Break Out-Clone Arka- 
noid auf dem NES. Mike hat 
den High Score, er liegt bei 
70.000 Punkten. 


Edward: So etwas gibt es auf 
dem Saturn nicht! Wir sollten 
wieder Spiele machen, weiche 
die Leute spieien wollen. Die 
Games auf den neuen Konso- 
len sind zwar wunderbar 
anzusehen, aber wenn man 
sich hinsetzt und sie spielt, sind 
sie oft sehr langweilig. 

Doug: AuBerdem gefallt mir 
Myst sehr gut, es bietet die 
beste Story und eine Menge 
toller Ratsel. (Kommt dem- 
nachst fur Mega CD II und 
Saturn). 

? Das sind aber keine typi • 
schen Shiny-Spiele! 

Doug: Ganz bestimmt nicht, 
aber wir spieien die Spiele von 
uns nicht. 

Edward: Im Buro machen wir 
Spiele fur Kids, aber zu House 
spieien wir andere Spiele. 
Doug: Leider wird es Spiele 
wie Arkanoid nie fur Saturn 
geben. 

Edward: Am Ende ist nur 
das Gameplay entscheidend, 
auch wenn die Grafik von 


Arkanoid ziemlich langwei- 
iig ist. 

? Weiche Spiele wiirdet ihr 
denn machen, wenn ihr freie 
Wahl hattet? 

Doug: Ich wurde etwas wie 
Myst machen. Ein Spiel fur PC 
CD-ROM mit guter Musik und 
guter Story, nicht soviel Hyper- 
Gameplay. 

? Kdnnfe es sein, doll wir 
langsam zu alt werden fur 
Adionspiele wie Mortal 
Kombaf 3? 

Doug: Die ganze Branche ist 
wirklich sehr 
gefahrlich 
geworden. Sie 
sehen die Kids 
nur noch als 
dumme 
Tiere an. 

Sie sagen: 

WeiBt du 
was, wir 
geben ihnen 
nichts Gutes, 
wir geben 


ihnen das, was sie wollen. 
Wenn sie Mull wollen, geben 
wir ihnen Mull. Das trifft nicht 
notwendigerweise auf Mortal 
Kombat 3 zu, aber es hat 
den Anschein. 

? Welchen Job mochtet Ihr 
denn in der Zukunft einmal 
haben? 

Doug: Ich mochte geme 
Videospiele machen, fur das 
Fern sehen arbeiten und 
Spielzeuge erfinden. Ich habe 
keinen speziellen Favoriten, 
am liebsten mochte ich alle 
drei Sachen weiterhin machen. 
Edward: Ich mag Videospiele 
sehr, aber, wie Doug schon 
sagte, es gibt noch mehr zu 
tun in dieser Branche. Man 
sollte den Kids Spiele geben, 
die sie herausfordern. Die Blut 
& GewaIt-Spiele storen mich 
sehr, ich habe zum Beispiel 
eine neunjahrige Tochter, und 
ich sehe, welchen Dingen sie 
ausgesetzt ist. Die Qua I i tat 
vieler Produkte konnte viel 
besser sein. Als Spieldesigner 
habe ich eine Verantwortung 
der Offentlichkeit gegenuber. 
Ich will nicht schnell Geld 
verdienen auf leichten Wegen. 
Ich will wirklich gute Spiele 
machen! 

/ Das Ia6t hoffenl Vielen Dank 


fur das 
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DIE GEWINNER DES SEGA-QUIZ 



DANKE! DANKE! DANKE! DASS SICH UNTER EUCH SO VIELE 
SEGA-GENIES BEFINDEN, HATTEN WIR UNSIN UNSEREN 
KUHNSTEN TRAUMEN NICHT ERWARTET. UBER 554 
VOLISEANDIG AUSGEFULETE COUPONS HABEN WIR 
INNERHALB VON 2 1/2 WOCHEN ZURUCKERHALTEN, WOBEI 
75 TEILNEHMER 51 ODER MEHR PUNKTE ERZIEUTEN! WER 
DAS RENNEN MACHTE, VERRATEN WIR HIER! 


Is wir uns das Sega- 
Quiz ausdachten, 
wollten wir eigentlich 
nur die echten Freaks unter 
Euch fordern. DaB si ch 
jedoch so viele daranmach- 
ten, dieses Quiz in teilweise 
mehrstundiger Arbeit zu 
losen, hatten wir nie erwar- 
tet. Schon zwei Tage bevor 


die Ausgabe 6/95 in den 
Zeitschriftenhandel kam, 
trudelten die ersten 50 
Bogen von Abonnenten ein. 
Und das sollte sich die 
darauffolgenden Wochen 
auch kaum andern. Die erste 
Woche sah es so aus, als ob 
Andre Malcherek aus Clop- 
penburg mit 54 richtig 


beantworteten Fragen das 
Rennen machen wijrde. Vier 
Tage vor EinsendeschluB war 
dann jedoch klar, daB man 
mindestens 54 Punkte erzie- 
len muBte, wenn man unter 
die besten Zehn kommen 
wollte. SchlieBlich kam dann 
endlich der sensationelle 
Coupon, den wir wirkiich 
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Sportspiele gehoren zu seinen Lieblingsbeschaftigungen. 


Klaus Miller, der am 19. Julr 17 
Jahr alt wurde, stellte sich lm 
Interview unseren Fragen. Wie 


man zum absoluten Sega- 
Magazin-Champion wird, 
wollten wir von ihm erfahren. 


? Wann hast du denn deine 
erste Konsole be kommen? 

Klaus: Meine erste Konsole war 
das Atari VCS, das war wohl 
irgendwann in der Steinzeit, 
1987 glaube ich. Meine erste 
Sega-Konsole war der Game 
Gear, den ich 1991 bekommen 
habe, mittlerweile habe ich auch 
Mega Drive, Master System, 

32X und Mega CD II. 

? Wie viele Spiele hast du 
dafor? 

Klaus: Knapp 40 Games durften 
es sein... 

? Du scheinst eine Menge Geld 
fur dein Hobby zu haben.... 
Klaus: Na ja, nicht unbedingt 


mcht erwartet hatten. Klaus 
Miller aus Betzdorf bei 
Siegen konnte als einziger 
alle 55 Fragen richtig beant- 
worten. Fur diese tolle 
Leistung durfte er sich zehn 
Sega-Spiele aussuchen, 
und auBerdem stellen wir 
ihn unseren Lesern genau 
vor. 


ich, eher meine Oma. 

? Welche Art von Spielen magst 
du denn am liebsten? 

Klaus: Sportspiele, im Moment 
spiele ich besonders gerne 



Unser Champion Klaus Miller 
schwort auf das Sega Maga- 
zin! Da stehen alle wichtigen 
Infos drin. 
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Quarterback Club auf derm 32X, 
auGerdem nooh Virtua Racing 
Deluxe. Meistens spiele ich so 
mit drei oder vier Freunden. 

? Seit wann liest du denn das 
Sega Magazin? 

Klaus: Seit der ersten Ausgabe 
schon, naturlich wird jede 
Ausgabe genauestens durchge- 
lesen. Wir haben eine Stunde 
Mittagspause an unserer Ganz- 
tagsschule, und da lese ich es 
dann meistens. 

? MuGtest du for die Beantwor- 
hjng der Fragen in alteren 
Ausgaben nachschlagen? 

Klaus: Nur einmal, ich wuGte 
die Verkaufszahlen des Genesis 
in Amerika nicht mehr genau. 

? Was will denn ein absoluter 
Videospiele-Exper+e wie du 
spater einmal werden? 

Klaus: Ich mochte einmal 
Zahnmedizin studieren, ich hatte 
schon einmal ein Praktikum in 
einer Zahnarztpraxis. 

? Hast du sonst noch Hobbies? 
Klaus: Ich Fahre offers nach 
Frankfurt und sehe mir Football * 
Spiele von Galaxy an, 

? Willst du dir den Saturn 
kaufen? 

Klaus: Wenn gute Sportspiele 
kommen, schon. NHL Hockey 
sah schon einmal verdammt gut 
aus. 


? Welche Spiele wunscht du dir 
als Preise? 

Klaus: Chaofix, Theme Park, 
Metal Head, NBA Jam T. E., 
Story of Thor, WWF Raw fur 
32X, Daytona USA, Virtua 
Fighter, Stellar Assault und 
nochmal Theme Park. 


! Vie! SpaB damit! 


WIE SCHLAU SEID IHR? 

51-55 Punkte 

13, 6 Prozent 

75 Teiinehmer 

45-50 Punkte 

24,6 Prozent 

136 Teilnehmer 

36-44 Punkte 

26, 2 Prozent 

145 Teilnehmer 

28-35 Punkt 

18,6 Prozent 

103 Teilnehmer 

16-27 Punkte 

16,0 Prozent 

90 Teilnehmer 

6-15 Punkte 

1 Prozent 

5 Teilnehmer 

0-5 Punkte 

0 Prozent 

0 Teilnehmer 


DIE TOP 51! 


1. Miller Klaus 

57518 Betzdorf 

55 

2. Malcherek Andre 

49661 Cloppenburg 

54 

3. Smolinsky Carsten 

56762 Dungenheim 

54 

4. Rehschuh Jans 

18435 Stralsund 

54 

5. Wichert Marc 

44149 Dortmund 

54 

6. Goerke Ralf 

5000 Koln 30 

54 

7. Paulo Christian 

A-2542 Kottingbrun 

54 

8. Ebert Maik 

74025 Epfenbach 

54 

9. Abruzzese Valentino 

72124 Ru&garten 

54 

10. Ripke Rene 

39340 Halaensleben 

54 

11. Muller Gerd 

56571 Polch 

54 

12. Seraydarian Haig 

A-1080 Wien 

54 


13. Miller Thomas 

57518 Betzdorf 

53 

33. Samuel Gerald 

2241 9 Hamburg 

52 

1 4. Rehschuh & Co. 

18435 Stralsund 

53 

34. Krieger Elmar 

A-8042 Graz 

52 

1 5. Raymund Heinrich 

68161 Mannheim 

53 

35. Kuchenbuch Christian471 37 Duisburg 

52 

16. Less Bernd 

65248 Russelshetm 

53 

36. Savtg Roman 

39359 lockstedt 

52 

17. Reitenbach Daniel 

56220 Kettig 

53 

37. Weber Andreas 

36088 Huenfeld 

52 

18. Walter Dennis 

38259 Salzgitter 

53 

38. Delasauce Dennis 

35781 Weilburg 

52 

1 9. Urban Kai 

49201 Dissen 

53 

39 Grase Christian 

97464 Niederwerrn 

52 

20* Mohr Christian 

25336 Elmshorn 

53 

40. Tucks Daniel 

56269 Dterdorf 

52 

21 Sebastian Rumpf 

68766 Hockenhetm 

53 

41. Junker Michael 

06886 Wittenberg 

52 

22. Lowenau Jan 

18469 Velgast 

53 

42. Lorenz Alexander 

44263 Dortmund 

52 

23. Izberovie Senzd 

65931 Frankfurt 

53 

43. Schonemann Maik 

1 9322 Wittenberg 

52 

24. Hohdorf Sebastian 

30167 Hannover 

53 

43. Pannrucker Frederick L-6421 Echternach 

52 

25. Horig Dimitri 

13057 Berlin 

53 

44. Volger Steffen 

68259 Mannheim 

52 

26. Jelinski Ulrich 

45659 Recklinghausen 

53 

45. De Filippo Nina 

56322 Spay 

52 

27. Weidlich Mathias 

91056 Erlangen 

53 

46* Muller Jorg 

56322 Spay 

52 

28. Frank Kading 

1 7034 Neubrandenburg 

53 

47. Khani Schahin 

50334 Hurth 

52 

29. Rutt Club 

56220 Kettig 

53 

48. GeiBler Horst 

56220 Kettilg 

52 

30. Abruzzese Ugo 

72124 Rubgarten 

53 

49. Linsler Friedemann 

79650 Schopfheim 

52 

31. Werner Tim 

47137 Duisburg 

53 

50* Rail Daniel 

39343 Ackendorf 

52 

32. Baderschneider Jens 95232 Kulmbach 

52 

51 * Zohrer Fabian 

28844 Weybe 

52 


Anmerkung: Die Plazierung isf bei gleicher Punktzahl unerheblich. Sie wurden 
nach dem Tag des Eintreffens sortiert. Offensichtliche Mehrfacheinsendungen 
von ganzen Familien mit identischen Wertungen wurden nur einmal gewertet. 
Die zwolf Erstplazierten bekommen Preise. Insgesamt kamen 554 Teilnehmer in 
die Wertung. 
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Telefon 


Name, Vorname 


StraBe, Hausnummer 


Postleitzahl, Wohnort 


Datum, Ort 


□ Ein Foto liegt bei! 

□ Videokassette liegt bei! 


Unterschrift 


WIR WOLLEN ES WISSEN! WER 1ST DER BESTE ZOCEER UNTER EUCH? WENN 
IHR EINEN MEGA DRIVE, EIN MEGA CD H ODER EINEN 32X UND EINEN 
VIDEORECORDER HABT, DANN SOLLTET IHR BEI SCORE ATTACK MITMACHEN! 


Meine Bestleistungen: 


Hiermit bestatige ich, daB ich diese Leistung 
ohne Zuhilfenahme eines Schummelmoduls, 
Cheats oder ahnlichem erreicht ha be. 


Bestleistung: 


Insgesamt benotigt ihr zwei 
Kabel. Eines verbindet den 
Mega Drive mit dem Videore¬ 
corder, das andere den 
Videorecorder mit dem 
Fernseher. Stellt nun den 
Videorecorder auf den Mega 
Drive-Kanal ein, wahrend ihr 
das Fernsehgerat auf den 
Videorecorder-Kanal schaltet. 
Legt nun noch eine Leerkas- 
sette in den Recorder ein und 
druckt die Record-Taste - 
schon kann's losgehen! 


System: 


So geht's! 

1. SchlieBt Eure Konsole 
zunachst an einen VHS- 
Videorecorder an. Den Aus- 
gang des Recorders wieder- 
um stopselt ihr an den Fern¬ 
seher an. Damit ihr nun ein 
Bild bekommt, muBt ihr den 
Videorecorder noch auf den 
Kanal eurer Konsole einstel- 
len, wahrend der Fernseher 
auf den Kanal des Recorders 
eingestellt wird. Legt nun 
eine leere Videokassette ein, 
auf die ihr durch Drucken 
der Record-Taste die Spiel- 
sequenzen aufnehmen 
konnt. (Achtung! Falls es 
technische Probleme gibt 
oder es sich nicht um euren 
eigenen Recorder handelt: 
fragt vorher den Besitzer 
und/oder eure Eltern!) 

2. Nehmt nun euer absolutes 


Liebltngsspiel, bei dem ihr 
unschlagbar seid, und zeich- 
net, wenn moglich, die letz- 
ten dreiBig Minuten bis zum 
Highscore auf, so daB Eure 
Punktzahl oder die gefahrene 
Bestzeit ersichtlich wird. Bei 
Rennspielen wie Virtue 
Racing solltet ihr eine ganze 
Runde aufzeichnen. Wichtig 
ist, daB sich dieses Spiel 
unter unseren abgedruckten 
Titeln befindet. Es ist Ehrensa- 
che, daB ihr dabei kein 
Action Replay-Modul einsetzt. 
Haben wir dabei auch nur 
den leisesten Verdacht, daB 
geschummeit wurde, gelangt 
die Videokassette nicht in die 
Wertung. 

3. Notiert dann noch auf 
dem Coupon Eure Bestlei¬ 
stungen und sendet ihn 


zusammen mit der VHS- gut ihr liegt. Wird eine Best- 


Videokassette und einem 
Foto (wichtig!) an uns. Der 
Rechtsweg ist ausgeschlos- 
sen. 

SEGA MAGAZIN 
Kennwort: Score Attack! 
IsarstraBe 32-34 
90451 Nurnberg _^ 

Die Regeln 

Jedes der Spiele ^ i 

wird mindestens 
sechs Monate im 
Wertung skata log 
enthalten sein. 

Dazu werden wir 
monatlich die u 
aktuellen Topiei- 
stungen 

abdrucken, so 
daB ihr genau 
sehen konnt, wie I- 


leistung nicht mehr ubertrof- 
fen, bekommt der Spitzen- 
reiter neben einer schicken 
Urkunde eine Reihe von 
Preisen und einen tollen 
Pokal. 
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Die Competition-Games 
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Sonic 
& Knuckles 


Aktuelle Bestleistung: 

Neul 

Spieler: 

Neu! 
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Virtua Racing 


Aktuelle Bestleistung: 
Strecke 3: Neul 

Spieler: 

Neul 


ji'2 J Liu 



Ristar 


Aktuelle Bestleistung: 


Spieler: 

Neul 


Wir verkaufen aus Verwertungen von Konkursen, Havarien, 
Uberproduktionen und sonstigen AniaiJen laufend 

Computer, Games 
und EDV-Zubehor 

fast aller Hersteller 

weit unter Marktpreis 

AuBerdem noch Waren aus folgenden Bereichen! 

Kunst & Antiquitaten, PKW + 
Motorrader, TV + HiFi, Sport- + 
Freizeitartikel, Film + Musik... und 

vieles mehr. 


Unsere aktuelle Lagerliste (etwa 50.000 verschiedene 
Lagerartikel) erhalten Sie gegen DM 10,- (keine BM) Vorkasse. 

Keine Handlerrabatte. Kein Ladenverkauf. 

Dr. Schneider & Nachfolger 
Auktionshaus KG seit 1904 

Am Seestern 24, 40547 DQsseldorf, 

PF 290321, 40530 Diisseldorf 



EA Tennis 
Eternal Cham 
FT Champion 
judge Dredd 
justice Leag 1 - 
NHL 1 95 
Phantasy St a 
Road Rash 3 


— 


— 


1 ,/- ' ' • 


- *^995 SchlOmpfe dt — S 

h+ Wd5 Soleil 

ha T£° n5 dt 129.95 Syndicate 

no 95 Theme Park 

dt 119 95 Urban Strike 
d , Ao'05 popful Mail, CD 

f } , 1 w',95 


nampiy 
pionship 
edd 
sague 


Star IV 


dt 124,95 
dt 109,95 
dt 109,95 
dt 69.95 
us 109,95 
us 94,95 
dt 139 95 
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SEGA BOX 



_ MEGA DRIVE 

Verk. Jurassic Park, Mega Games 1, 
International Club Soccer, kaufe Rise of 
the Robots, Theme Park, Michel Philipp, 
Weihermatt 36, 5082 Kaisten 


Verk, MD + 32X mit 8 Spielen z* B. VR 
Del., Star Wars, Afterburner, FIFA Soc* 
95, Sp. Harrier usw fur DM 700,*, 

Teh 07821/61736 

Verk. MDII, 2 Pad, Mega Games I, Dyn. 
Headdy, Cyborg, Cool Spot, Action 
Replay 2, zus. DM 450,-, Steffen 
Friedrich, Hinterstr 1 2, 99765 Hammo 


Suche MD, MCD, 32X m. o. ohne 
Spiele, auch ohne MD, Zahle bis zu DM 
200,-, Angebote an: Kukla, 

Tel* 02864/4369 


Suche furs MD Summer Challenge od. 
Pferdesportspiele. Angebote unter 
Tel 03576/204090 od. 41731 


Verkaufe EWJ, FIFA 94, SFII, V.R., 
Rocket K. Ad., Global G., fur 32X, 
Metal Head, VR Deluxe, Joy pad 
Heatseeker f. MD (neu), 

Tel. 02583/1704 


Suche X-Men u, Mickey Mania, tausche 
gegen Tale Spin, Space Harrier 2, Super 
Thunderblade u. Talmits Adventure, ab 

18 Uhr, Tel 035954/3352 Rico 

Suche fur Mega Drive Psycho Pinball, 

TeL 05673/4193 


beide mit Anleitung, 
TeL 07574/2331 


Verk, Pitfall u, Lemmings 2 fur je DM 
50,-, TeL 08031/93154 


Suche NHL 95, Theme Park, Road R3, 
FI, Urban S., Hardball 3, B* Legends, 
jew. bis DM 40,-, P* Kaiser, Bruckleweg 
3, 72218 Wildberg 3 


Verk. MD1 + 2 Joypads + 7 Spiele 
[MicroMachines 2, FIFA Soccer, Sonic & 
Knuckles etc.) fur DM 300,-, 

TeL 02252/1652 


Verk. MD Gunship DM 40,-, Terminator 
DM 25,-, Grandslam Tennis DM 25,-, 
Ex Mutants DM 25,-, Battletoads DM 
35,-, Back to the Future DM 35,-, 

TeL 069/506615 


Verk. Sonic 1 + 2 (dt.) je DM 30,-, Sonic 
3 +SFII (US) je DM 50,-, V.R. [Jp. m, 
USTexten] DM 70,- oder zus. DM 200,- 
TeL 06333/4269 


Sega Mega Drive-Spiel Ghouls n J 
Ghosts fur DM 70,- VHB, 

TeL 06195/1515 in 64409 Messel 


Verk. SF2 DM 60,-, Eternol Chomp, DM 
50,-, Sonic 2 DM 30,-, Sonic 3 DM 70,-, 
Son. & Knu. DM 80,-, Renner, G,- 
Nuschke-Str. 9, 01968 Senftenberg 

Tausche Virtua Racing, Lion King. Suche 
Theme Park, Story of Thor, TeL 08084/ 
3694 ab 18 Uhr, Eric verlangen! 


Verkaufe fur MD das Spiel Landstalker 
DM 80,- und Mickey Mania DM 50,-, 
Karsten Seifert, Gluckaufstr 29, 09394 
Hohndorf 


Suche Jungle Strike usw., 
TeL 0441/884380 Heiko 


Verk. zu. o. einz. Th.-Force 4, Mega 
Games 1, FI5/2 und zwei weitere 
Spiele zus. DM 250,-, einz* VB, 

Tel. 03886/712208 


Verkaufe Story of Thor DM 70,-, 
Flashback DM 50,-, Lost Vikings, Sward 
of Vermillion, Lemmings je DM 20,-, 

Tel. 040/5117342 Jens 


Verk,/tausche MD-Spiele z, B. Dynamite 
Headdy, Ariel, WWF usw., suche FIFA 
Soccer 95, Tennis, Soleil, 

Tel. 06424/4230 


Suche X-Men 1 fur MD, 
TeL 0201/425457 Frank 


Verkaufe Mega Drive II mit dem Spiel 
Sonic 1 fur DM 100,-, Daniel Kurbs, 
Dorfstr 57, 01728 Possendorf 


Verkaufe Mega Drive + Mega CD II + 
Spiele {Landstalker, Thunderhawk, Sonic 
II, Ecco uvm.) VB DM 950,- ab 18 Uhr 
Tel 0511/669317 


Verk. Mega Drive m. 14 Spielen + 3 
Joypads, verk. nur alles komplett! Preis 
am Telefon regeln ab 16 Uhr, Lukas 
Paul, TeL 04421/84125 


Tausche Dune 2, Sonic 1, World 
Championship Soccer 2 gegen 
Schlumpfe oder andere Spiele. 

Martina Sackmann, Wachaustr. 28, 
A31 24 Oberndblmg 

Verk. MD1 mit 45 Spielen (u. a, 
Wimbledon, Streets of Rage) fur DM 
350,-, Patrick Kaiser, Bruckleweg 3, 
7221 8 Effringen 

Verkaufe WWF Raw DM 50,-, Konig 
der Lowen DM 80,-, Champions World 
Class Soccer DM 90,-, NHL Hockey 95 
DM 50,-, TeL 09366/6113 


Verkaufe Jurassic Park RPE. fur DM 80,- 
und Shadow of the Beast fur DM 60,-, 


Verk. Haunting DM 45,-, ToeJam & Earl 
DM 45,-, Landstalker m, Losungsbuch 
DM 75,-, TeL 02203/84551 

Verk. Cap Attack, Jurassic Pork, Gunstar 
Heroes, Tazmania, Tale Spin je DM 25, , 
ab 16 Uhr, TeL 033237/89292 Max 

Tausche WWF Royal Rumble + Road 
Rash I. Suche F] 94, NBA Jam u* Sonic 
III* TeL 03525/876652 Guido verlan¬ 
gen ab 17 Uhr 


Suche Neuheiten und Modulsammlun- 
gen fur MD, MS, MCD etc. Suche auch 
Saturn m. Spielen. Tel. 0641/791740 
Monika 


Sega MD 2 DM 120,-, Flashback US 
DM 45,-, Urban Strike DM 60,-, 
Punisher US DM 60,- usw., 

TeL 09261/93104 ab 18 Uhr 


Verkaufe uber 50 Mega Drive-Spiele! 
Preisliste gegen fr Ruckumschlag an 
Haiko Oschwald, Einern 100, 

42279 Wuppertal 

Verkaufe Virtue Racing DM 60,-, Soleil 
DM 50,*, Star Wars Arcade 32X DM 
50,-, TeL 02151/316604 


Verkaufe Ottifants, SFII SCE und Aladdin 
fur DM 100,', Mario Brunner 
TeL 07042/14289 



Verkaufe Sonic & Knuckles [14 Tage alt) 
und Sonic 3 fur DM 1 20,-, Sonic 1 
gibt's gratis dazu* TeL 08142/53292 


Verkaufe Mega Drive-Spiele Ecco, 
Jurassic Park Ramp, Ed., Dragon je DM 
60,-, Spielanleitung etc. wje neu, 

TeL 02241/331607 Volker 


Suche fur den Mega Drive Kampfsport- 
spiele. Bitte meldet euch bei 
Tel* 09421/41869 od* 

Fax 09421/30713 


Verk. Phant, Star 2, Roll. Thunder 2, 
Gynoug, NHLPA 93, Rev of Shmobi, 
Sampras, NBA Jam a* DM 30,-, O. 
Dattner, TeL 04821 /3322 


Ver /tausche Sonic Spinball, Jur. Park 2 
je DM 60,- VB. Suche Aladdin, Mickey 
Mania, Dschungelbuch, 32X-Konsole, 
Tel, 02232/46732 


Verk, ca. 15 Mega Drive-Spiele fur DM 
40,* - DM 70,- (u. a, auch Street Fighter 
u. Quack Shot}, Till Arnold, 

TeL 08161/66911 


Verkaufe Gunship, Home Alone fur je 
DM 55,- und Ottifants, Ultimate Soccer 
fur je DM 70,-, TeL 03606/600054 Tina 


Verk. Sonic 3 u. Dynamite Headdy fur je 
DM 65,- o. tausche gegen Bubsy 1 u* 
Cool Spot 1, B, Mautirz, Ziegelstr, 6, 
45886 GE 


Verk, Tale Spin, Pacmania, Ottifants, 
Colifornia Games, World of Illusion, Tel, 
08193/7527 ab 18 Uhr, ofter probieren! 

Verkaufe Spiele fur MD-MCD II u, 32X. 
Suche Neuheiten fur MD-MCDII-32X, 
verk. oder tausche Jaguar gegen? 

Tel. 05494/8395 


MASTER SYSTEM 

Verk, G-Loc, 5.C.I., Air Rescue, Krusty s 
Fun House, R-Type DM 30,-, D Habel, 
Am Hutzel Berg 13, 02742 Neus.- 

Spremberg 


Verkaufe MS + 2 Control Pads + 1 2 
Spiele (z. B. Terminator, Monopoly) VB 
Preis DM 350,-, TeL 06055/83817, 
fragt nach Marco 
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Verk. MSN + 3 Control Pads + 5 Spiele 
(Road Rash, Lion King, Flash, Ottrfants) 
etc., Tel 09423/2852, verlangt 
Walter 


Star Wars, Wrestle Mania, Steel 
Cage.,., Thunderblade und Dick Tracy je 
DM 35,% TeL 036873/20497 


Verkaufe MS2 + 2 Joypads + 10 Spiele 
(z. B. Sonic Chaos, Global Gladiators) + 
Action Replay Mogel-Modul DM 400,-, 
TeL 0161/4315843 


Suche Ys, Phantasy Star und andere 
Rollenspiele fur MS, tausche Some 2 und 
Wonderboy, Tel. 04551/6695 Saskia 


Verkaufe MS1I mit 19 Spielen {auch 
etnzeln) fur nur DM 500,- y 
TeL 06171/ 85452 verlangt nach 
Christian 

GAME GEAR 

GG-Set + 6 Spiele + TV Tuner + Battery 
Pack usw DM 290,-, GG-Spiele zu, DM 
150,-, GG $p. DM 25,- bis DM 45/, dt 
+ kpL TeL 07631/13875 Frank 


Verkaufe Columns DM 35,-, Woody Pop 
DM 30,- oder zusammen DM 55,-, TeL 
07150/6833 Claudius 


Verk, GG-Sptele Woody Pop und 
Factory Panic je DM 25/ sowie MS- 
Spiel Asterix DM 40/, 

TeL 04826/2869 


Wir suehen gut erhaltene Game Gear- 
Spiele! TeL Peter: 4126758 Mo-Fr ab 
15 Uhr bis 19 Uhr oder Ralf: 4125071 
Di-Fr s. o. Dresden 


Verkaufe Montana Football u. Streets of 
Rage m. Anl. je DM 40/, Prince of 
Persia DM 30,-, zus. DM 95/, 

Tel. 02339/7257 


_ MEGA CD 

Verk. MCD1I + 6 Spiele + 1 Joypad zu 
DM 365,-, MCD 6 Spiele DM 140,-, MD 
10 Spiele DM 350, , MD Set I + 2 x 
Joypad + 7 x Spiele DM 350/, 

TeL 07631/13875 


Suche MD, MCD, 32X m, o. ohne 
Spiele, auch ohne MD. Zahle bis zu DM 
200/, Angebote an: Kukla, 

TeL 02864/4369 


Kaufe Mega CD1I fur DM 1 50/, plus 
Road Avenger Fur DM 30, , schreibt an: 
Jan Steinle, Ahornweg 16, 

75175 Pforzheim 


Verlc. S.S., W Dog, Ch. Rock 2, J. Park 
olle US, T. Hawk dt. je DM 50,-, zus. 
DM 200/, TeL 06333/4269 Gene 


Verk. Mega CDll mit 10 Spielen! (Sonic, 
Battlecorps, Flink, Puggsy, Mickey 
Mania usw ) fur DM 300,-, 

TeL 07371/7197 ab 18 Uhr 


Suche Mega CD Grundgerat (US 
Version) bis DM 1 50/, Mega CD (US) 
Spiele bis DM 30,- ges. T Marker, 
Sfettingerweg 22, TeL 02323/43081 


Suche Spiel fur MCD, zahle gut! 
TeL 06047/4069 


Verk. Mega CD u, Mega Drive 2 mit 2 
Pads u. 2 Mega CD-Spielen u. 1 Mega 
Drive-Spiel. 2 Monote olt fur DM 700/, 
TeL 0511/835698 


_ 32 X 

Suche Konsolen + Modulsommlungen fur 
MS-MD-32X-MCD etc. Suche auch 
Games fur 3DO, Tel. 0641/71250 
Kirsten 


Verk, 32X + Metal Head + VR Deluxe 
fur DM 599/ (zwei Monate alt, 
originaiverpackt), TeL 035022/3378 + 
1 MD-Spiel gratis 


Verk. MD, CD, 32X, 3 Pads (2x6 But.) 
NP DM 2.830,-, VP DM 1.200,-, 16 
Spiele VRD, NBA CD, Tomcat AlL, Sonic 
CD, Tel. 03512/510420 Henryk 
Resagle, Dresden 


neue Spiele z.B. VR DeL, 
TeL 05105/3758 


Suche Saturn u. Sony PlayStation mit 
Spielen, TeL 0641/71250 

Suche Fur Tips zu verschtedenen Beat 
'em Ups, R. Mann, Kdrnerstr 14b, 
09130 Chemnitz 


Verk. Monitor Commodore Cl084 fur 
C64, 1 28 und fur Comp, mit eigenem 
Audioausgang fur DM 400/, 

Tel. 07054/7878 


Computerclub sucht Mitglieder, 
Clubzeitung, Software, Module usw., 
Infos Marcus Gerresheim, Donaustr 9, 
46395 Bocholt, bitte DM 1,- Ruckp, 

Verkaufe Tips zu Beat 'em Ups DM 10,- 
+ DM 2/ Porto an: Thomas Szychulda, 
Bdsmgfeideer 17o, 45896 Gelsenkir¬ 
chen 


Verkaufe und tausche Spiele fur MD, 
MCD, Game Gear, Master, SNES, 3DO, 
Jaguar, Game Boy. Habe viele 
Neuhetten, TeL 051 1/414899 Thomas 

He! Ich (14) suche Bneffreundschaften, 
Schreibt mit Foto an: Steffan Heger, 
Dresdenerstr. 262c, 

01705 Freital 


Um die Abwicklung der Sega Box so 
einfach wie mogiich zu halten, bitten 
wir euch, folgende Regeln zu 
beachten: 

h Es diirfen keine indizierten Spiele 
angeboten warden! 

2. Irrefvhrende Anzeigen nach dem 
Motto Der hunderfste, der mir DM 
10,- schickt, bekommtoder 
ahnlkhes werden nicht veroffenHicbt 

3 . Ihr diirft nur Sachen onbieten, an 
denen ihr auch die Rechte besitzt. 

4. Wenn ihr angesprochen werden 
wollt, dann muBt ihr eure Adresse 
oder Telefonnummer innerhalb des 
Feldes mit den Kastchen nennen. Die 
dorunter stehende Anschrift wird 
nicht veroffenHicbt 

5* DM 5/ mussen in bar oder ah 
Verrechnungsscheck beigelegt 
werden, 

6. Errekht uns eure Anze/ge maximal 
drei Tage nach dem EVT einer 
Ausgabe, so erscheint sie in der 
nachsten Ausgabe. Spdter eingehen- 
de Anzeigen erscheinen erst in der 
ubernac/tsten Ausgabe. 

7, Wenn ihr Import-Spiele anbietet, 
dann gebt dies bitte auch zusatzlich 
an. 

Ich hoffe, die wichtigsten Dinge sind 
nun geld art. Schickt eure Anzeige 
an nachfolgende Adresse: 

SEGA Mogazin - SEGA Box 
karstr. 32-34 - 90451 Nurnberg 


Verkaufe 32X mit VR fur DM 260,-, 
Rechnungen vorhanden! 

TeL 07371/7197 Nur 5a, So. 


Suche Games fur 32X, MCD, MD u. 
Master System* Auch Sammlungen + 
Konsolen. Suche Saturn, 

TeL 0641/791740 


Verk, MD2 + MCD2 + 32X + 2 6 
Button-Joypads mit Spielen wie Tom Cat 
Alley usw., Preis nach VB, 

TeL 0511/817871 


_ CLUBS 

An a lie Game Gear Clubs!! Wir bauen 
in eure Tuner die Antennenbuchse ein! 
Zum Clubpreis! 

Call Tel. 0171/8119477 


SONSTtGES 

Suche Sportspiele aller Art (auch jp + 
us), Preisliste bitte schriftl. an P. Kaiser, 
Bruckweg 3, 72218 Wildberg 


An alle Game Gear TV Tuner-Besifzer! 
Wir bauen in den Tuner die Antennen¬ 
buchse ! Infos? 

Call TeL 0171/8119477 


Verk, Mega Drive II DM 1 00/, Mega 
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MAILBOX 


NA, WAR DAJS NICHT EINE RIESENUBERRASCHUNG? DER DEUTSCHE SEGA SATURN 
WARTET SEIT 7. JULI W VIDEOSPIELLADEN UM DIE ECKE DARAUF, VON EUCH 
ABGEHOLT ZU WERDEN, UND WIR HABEN DEM SEGA MAGAZIN EIN ZUSATZLICHES 
SATURN MAGAZIN SPENDIERT, OHNE DEN PREIS ZU ERHOHEN. ZU VERDANKEN 
HABTIHR DIES UBRIGENS DEN ZAHLREICHEN FANS, DIE UNS FLEISSIG BRIEFE 
GESCHRIEBEN HABEN UND UNS IHRE WUNSCHE MITTEIITEN. NUN SEID IHR 
WIEDER AN DER REIHE! KAUFT WEITERHIN MONAT FUR MONAT DAS MAGAZIN, 
EMPFEHLT UNS WEITER UND SCHICKT UNS LESERBRIEFE. WIR FREUEN UNS UBER 
JEDEN EINZELNEN BRIEF. VTEL SPASS MIT DEM SATURN! EUER HANS 


THE PUNISHER 
& FORTSETZUNGEN 


Euer Magazin ist wirklich gut. Nur die 32 Seiten Tips & Tricks 
sind ein biBchen zuviel. Konntet ihr die Tips & Tricks nicht auf 
16 Seiten verkurzen? Ansonsten ist eure Zeitschrift ohne Fehl 
und Tadel. Nun zu meinen Fragen. 

1. Wird es eine Fortsetzung zu Flashback und Streets of Rage 
geben? 

2. Vor einigen Tagen habe ich eine der groBten Enttauschun- 
gen meines Lebens erlebt. Als ich mir The Punisher fur den MD 
kaufte, war ich so wiitend auf Capcom, daB ich.... 

Das ist ja der groBte Schrott, den es gibt! Auf dem Automaten 
fand ich es sensationell. Die Heimumsetzung hingegen..... 
Wieso konnte Capcom das Spiel nicht so gut machen wie auf 
dem Automaten? Hat Capcom beim Programmieren gepennt? 
Virtua Racing wurde auch super umgesetzt, wieso The Puni¬ 
sher nicht? 

3. Hat denn die Videospielewelt keine innovativen Ideen 
mehr? Da wird schon wieder ein neuer Street Fighter-Teil 
programmiert, drei oder vier Teile von einem Spiel sind schon 


gut, aber wenn es sieben und mehr werden, dann frage ich 
mich, wozu das Ganze? Es ist ja nicht nur Street Fighter, 
sondern auch ondere Spiele wie Virtua Fighter 3, Mortal 
Kombat 3, Mega Man oder Sonic. Wann geht die unendliche 
Geschichte zu Ende? Nachfolger von Flashback, Cool Spot, 
World of Illusion oder Toe Jam & Earl lassen dagegen auf sich 
warten. Warum denn? 

Tbmmaso de Paola, 8752 Nafels, Schweiz 

1. Von Flashback wird es demnachst eine mit Videosequenzen 
aufgepeppte Mega CD 11-Version geben, auBerdem arbeiten die 
Programmierer von Delphine an Cross Fire, einem inoffiziellen 
Nachfolger mit toller 3D-Grafik fur PC und Saturn. E in neuer 
Streets of Rage-Tei! ist nicht in Sicht. 

2. Leider sind nur die wenigsten Arcade-Umsetzungen 
annahernd so gut wie der Spielautomat. Sieht man einmal von 
Virtua Racing, NBA Jam oder Street Fighter II ab, hat man es 
meist mit enttauschenden Umsetzungen zu tun. Oft liegt das 
einfach an den technischen Moglichkeiten. Be! Virtua Racing 
konnte man mit einem Zusatz-Chip die 3D-Grafik beschleuni- 
gen, wahrend Street Fighter oder NBA Jam gut umsetzbares 
Gameplay bieten. The Punisher hingegen ist einfach eine lieblo- 
se Konvertierung, bei der man keine besonderen Anstrengungen 
unternahm, und deshalb hat es bei uns im Test auch nur 58% 
bekommen. 

3. In vielen Fallen sind Fortsetzungen wirklich gelungen, denn 
ein beliebtes Spiel kann mit technischen Verbesserungen durch- 
aus eine erneute Anschaffung wert sein. Street Fighter II und 
Virtua Fighter 2 waren im Vergleich zu den Vorgangern ganz 
klar besser und kamen auch sehr gut an. Ein Virtua Fighter 3 
zum Beispiel verspricht auch sehr gutzu werden. Die vielen 
Sonic-Spiele waren ebenfalls alle sehr erfolgreich und beliebt. 
Diverse Varianten wie Special Editions hingegen bieten oft nicht 
den Gegenwert zum gezahlten Preis. Nun zu deinen gewunsch- 
ten Fortsetzungen: Flashback war bereits der Nachfolger vom 
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tonic ? 

System: Mega Drive Genre: Jump & Run 
Hersteller: Sega Release: 3/94 


System: Mega Drive Genre: Jump & Run 

Hersteller: Virgin Release: 10/94 


tom 4 Unucktet 

System: Mega Drive Genre: Jump & Run 
Hersteller: Sega Release: 10/94 


tocceb 

System: Mega Drive Genre: Sportspie! 
Hersteller: E.A. Release: 10/93 


tupe* facet fi^hte* 

System: Mega Drive Genre: Beat em Up 
Hersteller: Sega Release: 9/94 



Viundet^katfik 

System: Mega CD II Genre: 3D Action 
Hersteller: Core Release: 9/93 




System: Mega Drive Genre: Jump & Run 
Hersteller: Virgin Release: 11/94 



tonic CJ> 

System: Mega CD II Genre: Jump & Run 
Hersteller: Sega Release: 9/93 




VlbtUA deluxe 

System: 32X Genre: Rennspiel 

Hersteller: Sega Release: 11/94 

Virtua facing 

System: Mega Drive Genre: Rennspiel 

Hersteller: Sega Release: 5/94 


9 = Master System ■ = Gome Gear ■ = Mego Drive - Mego CD II ■ = 32X 
GewdKIt von den Lesern des Sega Magazins im Mdrz 95, 
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81827 Munchen 
75210 Keltern 
12347 Berlin 
47051 Duisburg 
53572 UnkehHeister 
55237 Bornheim 
56261 Karboth 
79618 Rheinfelden 
44651 Herne 
31171 Nordstemmen 
56564 Neuwied 
79539 Lorrach 
39393 Bodeleben 
19205 Pokrent 
34346 Hannover 
67245 Lambsheim 
38159 Vechelde 
07806 Keustadt/Ofla 
89614 Opfmgen 
37063 Gottingen 
14772 Brandenburg 
99084 Erfurt 
19288 Techentin 
82140 Olthing 
64331 Weiterstadt 
85049 Dunzlau 
98617 Meinigen 
13347 Berlin 
84559 Kraiburg 
53572 Unkei 
09119 Chemnitz 

92655 Grofenwahr 
45896 Gelsenkirchen 
59067 Hamm 
89269 Vbhringen 
65779 Kelkheim 
53842 Troisdorf 
69214 Eppelheim 
65549 Limburg 
65549 Limburg 
63065 Offenbach 
06132 Halle 
06132 Halle/Saale 
A 6263 Fiigen Tirol Zillertal 
A 6263 Fiigen Tirol Zillertal 
73312 Geislingen 
79650 Schopfheim 
01640 Casvoig 
53572 Rheimbreitbach 
CH 4056 Basel 
78054 Scbwennrngen am Neckar 
26345 Bockharn 
39576 Stendel 
94227 Zwiesel 
13059 Berlin 
25421 Pinneberg 
81737 Munchen 
44894 Bochum 
01139 Dresden 
24972 Grofi Quern 
56220 Keffig 
57579 Erpel 
01169 Dresden 
53604 Bod Honnef 
31535 Neustadt am Rubenberge 
A 1030 Wien 
A 3511 Furlh/Gdttweig 
87642 Buching 
80689 Munchen 
29313 Homhuhren 


93092 Barbing 
06406 Bernburg 
37412 Harden 
49632 Essen 
33264 Wallernirnhurg 
57539 Bltzen 
86456 Gablingen 
86956 Schongaa 
04129 Leipzig 
47137 Duisburg 
23552 Lufaeck 
84164 Moosthenning 
19603 Schwerin 
98710 G???? 

CH 3537 Egginil 
24640 Hasenmoor 
56377 Nassau 
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ahnlichen Another World, Cool Spot 3 ist bereits unterwegs 
(siehe SM 7 / 95 ), wahrend World of Illusion ein Teil der Mickey 
Mouse-Serie war. Hier wird es nun keine Fortsetzung mehr 
geben, der letzte Teil war ja Land of Illusion fur den Game 
Gear. Von Toe Jam & Earl gab es mit Toe Jam & Earl 2 vor 
einem Jahr bereits eine Fortsetzung. 







Das Sega Maga- 
zin 1st einfach das 
beste Mag, das ich kenne. 
Besonders die Ausgabe 7/95 
war ja volier News. Eine super 
Leistung, so viele Daten innerhalb von 
einem Monat zusammenzubekommen. Ich lese 
das Sega Magazin schon seit der Ausgabe 6/94 und muB 
sagen, daB jede einzelne Ausgabe klasse war. Aber im Laufe 
der Zeit ist mir auch ein wenig Schlechtes aufgefallen. Zum 
Beispiel ofters vorkommende Tippfehler. Im Spieleindex ware 
es besser, wenn ihr die einzelnen GG-, MD-, MCDII-, 32X- und 
Saturn-Spiele noch in Previews, Specials, Newsbox und 


Messe-Reportagen unterteilen wurdet. Das vereinfacht die 
Suche. Aufterdem vermisse ich Tips & Tricks zu Game Gear- 
Spielen. 

1. Im dritten Teil von den Top 100 ist auf dem 39. Platz ein 
Mega Drive-Spiel aus dem Genre 3D-Action von Accolade, ich 
kann mir absolut nicht vorstellen, welches das sein soil. Ich 
weiB, daB du aus rechtlichen Grunden den Namen nicht 
nennen darfst, aber ein kleiner Tip wurde mir schon reichen. 

2. Eigentlich finde ich die Top 100 auch uberflussig, es gibt 
doch die normalen Charts. 

3. Warum habt ihr Xxxx XXX in den Top 100 abgebildet? Ich 
meine, Xxxx ware indiziert worden? Oder gilt das nur fur die 
PC-Version? 

4. Heiko Siegirest hat in seinem Leserbrief gefragt, ob man 
bestraft wird, wenn man XXX kauft. Du hast geantwortet, daB 
nur derjenige bestraft wird, der das Spiel verkauft. Aber das 
Spiel ist doch nur indiziert und nicht verboten. 

5. Werden bald auch Rollen- oder Strategiespiele wie Story of 
Thor oder Dune II auf dem GG erscheinen? 

6. Warum werden eigentlich so wenige MD-Spiele fur den GG 
umgesetzt? Am Speicherplatz kann es doch nicht liegen. Bis 
jetzt gibt es doch erst ein einziges 8 MBit-Modul fur den GG. 

7. Warum nennt ihr den GG immer Segas Kleinsten? Technisch 
gesehen ist doch das MS das kleinste von Sega. 

8. Ist ein technisch besserer Game Gear in Sicht? 

9. HeiBt es der Game Gear' oder das Game Gear ? 

10. Gibt es einen guten Flipper fur den GG? Sonic Spinbail ist 
langweilig! 

11. Hottest du auf dem Foto im E3-Special nicht die Bierflasche 
aus der Hand nehmen konnen? Das macht keinen guten 
Eindruck! 

12. Wann stellt ihr euch vor? Auch wenn ihr den Platz lieber 








+++ Ein Mitarbeiter von Sega USA hat verraten, daB fur den 
Saturn ein 3D-Sonic erscheinen soil. 

+++ Pirates! Gold ist nie offiziell in Deutschland erschienen. 
Vielleicht ist es bei Importhandlern noch erhaltlich. 

+++ CDs fur PC CD-ROM oder Mega CD II laufen nicht auf 
Saturn. 

+++ Ridge Racer und Toh Shin Den kommen fur den Saturn. 

+++ Nach der CD wird wohl die HD-CD als Datentrager 
aktuell werden, auf der sich ein Vielfaches der bisheri- 
gen Datenmenge unterbrmgen laBt, 

+++ Nintendo hat seit dem Super NES keine Konsole mehr 
veroffentlicht, weder hier noch in Amerika oder Japan. 
Das Ultra 64 wird kein serienmaBiges CD-ROM haben 
und preislich kaum unter dem Saturn liegen. 

+++ Innerhalb von drei Wochen wurden 100.000 Saturn in 
den USA verkauft, mehr waren noch nicht hergestellt 
worden. 

+++ Daytona USA, Virtua Fighter I & II, Panzer Dragoon 
und Victory Goal kommen exklusiv auf dem Saturn. 
Andere Systeme werden nicht untersfutzt. 


+++ 32X, Mega Drive oder Mega CD 11-Adapter wird es fur 
den Saturn nicht geben. 

+++ Before Chuck war tatsachlich die richtige Anwort be! 
der Frage 23 im Sega-Quiz. 

+++ Das Spiel Sonic 3 & Knuckles ist die Kombination von 
Sonic 3 und Sonic & Knuckles. Diese Kombination 
wurde von den Lesern sogar in die Top 100 gewahlt, 
wo wir es jedoch nur auBer Konkurrenz gewertet 
haben. 

+++ Ein 64 Bit-Prozessor ist nicht zwangslaufig schneller als 
zwei 32-Bit-Prozessoren! 

+++ Der Game Gear kann mehr Farben als das Master 
System darstellen. 

+++ Dino Dini hat Kick Off 1, Kick Off 2 und Goal! 

programmiert Kick Off 3 wurden von jemand anders 
gemacht. 

+++ Sony hat die Lizenz, Saturn-Spiele zu produzieren, 
weshalb Psygnosis, eine hundertprozentige Sony- 
Tochter, auch zwei Saturn-Spiele entwickelt. DMA 
arbeitet exklusiv nur fur Nintendo. 
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rZUM SAMMELN! 




TOP 100: UBERBLICK 




1. Sonic 3 

Sega 

Mega Drive 

2. Earthworm Jim 

Virgin 

Mega Drive 

3* Sonic & Knuckles 

Sega 

Mega Drive 

4. FIFA Soccer 

EA 

Mega Drive 

5. Super Street Fighter 

Sega 

Mega Drive 

6, Thunderhawk 

Core 

Mega CD II 

7. Der Konig der Lowen Virgin 

Mega Drive 

8* Sonic CD 

Sega 

Mega CD II 

9. Virtua Racing Deluxe Sega 

32X 

10. Virtua Racing 

Sega 

Mega Drive 

11. Dune 11 

Virgin 

Mega Drive 

12. Indiziert 

Sega 

32X 

13. Indiziert 

Acclaim 

Mega Drive 

14. Soulstar 

Core 

Mega CD II 

15. Sonic 2 

Sega 

Mega Drive 

16. Soleil 

Sega 

Mega Drive 

17.WWF Row 

Acclaim 

Mega Drive 

18. Story of Thor 

Sega 

Mega Drive 

19. Ristar 

Sega 

Mega Drive 

20. Aladdin 

Sega/Virgin 

Mega Drive 

21. Sonic 2 

Sega 

Master System 

22. Sonic Triple Trouble 

Sega 

Game Gear 

23. NBA Jam 

Acclaim 

Mega Drive 

24. Probotector 

Konami 

Mega Drive 

25. Battlecorps 

Core 

Mega CD II 

26. MkroMachines 2 

Codemasters 

Mega Drive 

27. Shining Force II 

Sega 

Mega Drive 

28. NBA Jam T. E. 

Acclaim 

Mega Drive 

29. Tomcat Alley 

Sega 

Mega CD II 

30. Jurassic Park 

Sega 

Mega CD II 

31. Landstalker 

Sega 

Mega Drive 

32. Mega Bomberman 

Sega 

Mega Drive 

33. Urban Strike 

E.A. 

Mega Drive 

34. Ecco 2 

Sega 

Mega Drive 

35. Star Wars Arcade 

Sega 

32X 

36. Der Konig der Lowen 

Sega 

Master System 

37. NHL Hockey 

E.A. 

Mega Drive 

38. Sonic 1 

Sega 

Mega Drive 

39. Indiziert 

Accolade 

Mega Drive 

40. Sonic Chaos 

Sega 

Master System 

41. Ristar 

Sega 

Game Gear 

42. Ecco the Dolphin 

Sega 

Master System 

43. Rock n'Roll Racing 

Interplay 

Virgin 

44. Metal Head 

Sega 

32X 

45. Sonic Spinball 

Sega 

Game Gear 

46. Sonic Chaos 

Sega 

Game Gear 

47. Syndicate 

E.A. 

Mega Drive 

48. Ecco 

Sega 

Mega Drive 

49. Shining Force 1 

Sega 

Mega Drive 

50. Indiziert 

Acclaim 

Mega Drive 


51. Rebel Assault 

52. Sonic Spinball 

53. Aladdin 

54. Taz Mania 2 

55. Streets of Rage 2 

56. Streets of Rage 3 

57. Der Kdnig der Lowen 

58. ToeJam & Earl 2 

59. Eternal Champions 

60. Flashback 

61. Sonic 1 

62. Ecco 2 

63. The Ottifants 

64. Cool Spot 

65. Jungle Strike 

66. Microcosm 

67. BC Racers 

68. Tiny Toon All Stars 

69. World of Illusion 

70. Gunstar Heroes 

71. Das Dschungelbuch 

72. Mickey Mouse 3 

73. Ecco 2: Tides of Time 

74. FI World Championship 

75. Ground Zero Texas 

76. Mickey Mania 

77. Samurai Shodown 

78. Shinobi 

79. Dune 

80. Final Fight 

81. Das Dschungelbuch 

82. Castle of Illusion 

83. Jurassic Park 

84. Lemmings 2 

85. Pitfall Mayan Adventure 

86. Psycho Pinball 

87. Mickey Mania 

88. Asterix TGR 

89. Road Runner 

90. Donald Duck 2 

91. Silpheed 

92. Sensible Soccer 

93. Daffy Duck 

94. Desert Strike 

95. NBA Jam T.E. 

96. FIFA Soccer 

97. Sonic 2 

98. Dynamite Headdy 

99. FI 

100. Indiziert 


JVC 

Mega CD II 

Sega 

Master System 

Sega 

Master System 

Sega 

Game Gear 

Sega 

Mega Drive 

Sega 

Mega Drive 

Sega 

Game Gear 

Sega 

Mega Drive 

Sega 

Mega Drive 

U.S.Gold 

Mega Drive 

Sega 

Master System 

Sega 

Game Gear 

Sega 

Master System 

Virgin 

Mega Drive 

E.A. 

Mega Drive 

Psygnosis 

Mega CD 11 

Core 

Mega CD II 

Konam; 

Mega Drive 

Sega 

Mega Drive 

Sega 

Mega Drive 

Sega 

Master System 

Sega 

Game Gear 

Sega 

Mega CD II 

Sega 

Mega CD II 

Sony 

Mega CD II 

Sony 

Mega CD II 

Sega 

Mega Drive 

Sega 

Mega Drive 

Virgin 

Mega CD II 

Sega 

Mega CD II 

Sega 

Mega Drive 

Sega 

Mega Drive 

Sega 

Mega Drive 

Psygnosis 

Mega Drive 

Activision 

Mega Drive 

Codemasters 

Mega Drive 

Sony 

Mega Drive 

Sega 

Master System 

Sega 

Master System 

Sega 

Master System 

Sega 

Mega CD II 

Sony 

Mega Drive 

Sega 

Master System 

E.A. 

Mega Drive 

Acclaim 

Game Gear 

E.A. 

Game Gear 

Sega 

Game Gear 

Sega 

Game Gear 

Domark 

Mega Drive 

Virgin 

Mega Drive 
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fur Tests nutzt, interessiert es mich doch, wer iKr seid! 

13. Ware es nicht moglich, aus dem SM eine Abo-Zeitschrift 
zu machen? Derm dadurch muDt ihr nicht die Exemplare 
zurucknehmen, die nicht gekauft wurden, da ihr genau wiBt, 
wie viele Exemplare gekauft werden. Dadurch wird Geld 
gespart, und das senkt den Preis. 

14. Wie ware es, wenn ihr noch ein paar Seiten dranhangen 
wurdet? Aber bitte nur so viele, wie ihr von den Werbeeinnah- 
men, die die Seiten einbringen, bezahlen konnt. 

15. Ich finde, ihr konntet die Paintbox weglassen und den 
Platz lieber fur die Mailbox nutzen. 

16. Wann kommt der Count-Up wieder? 

17. Ihr druckt bei MD-Tests immer noch den alten MD ab. 
Bringt doch mal den MD II, denn der sieht besser aus. 

18. Gibt es auf dem GG ein Spiel wie Virtua Cop? 

19. Ihr mtifttet mal mehr Neuigkeiten bringen, wie weit Sega 
anderen Firmen voraus ist oder hinterherhinkt. 

20. Wie steht es urn den Game Gear zur Zeit auf dem Spiele- 
markt? 

21. Wann kommen die Tests zu Mortal Kombat 3? 

22. Kann das Ultra 64 dem Saturn oder dem 32X Konkurrenz 
machen? 

23. Warum gibt es von Sega nicht einen Adapter wie den 
Super Gameboy von Nintendo? 

24. Ist ein Adventure im Stil von Monkey Island fur den GG in 
Sicht? 

25. Ist bei Euch geplant, die Anzahl der T & T-Seiten zu 
erhohen? 

26. Wieso ist MK3 von Williams und nicht von Acclaim? 

27. Was fur ein System hast du privat? 

Rene Kita, 45549 Sprockhovel 


Erst einmal vielen Dank fur das Lob. Tippfehler sind im Eifer des 
Gefechts immer mal moglich, doch wir arbeiten dran, Wenn wir 
den Spieleindex so einteilen wurden, wie du ihn wunscht, 
brauchten wir glatt eine Doppelseite, urn ihn abdrucken zu 
konnen. Meiner Meinung nach wurde das Ganze auch nicht 
ubersichtlicher, sondern sehr viel konfuser. Wahrend man jetzt 
genau funf Systemverzeichnissse alphabetisch geordnet vorfin- 
det und somif recht schnell weiB, wo was zu dem gewunschten 
Spiel steht, waren es anschlieBend 25 Rubriken, die man durch- 
suchen muB. Weniiger platzraubend und ubersichtlicher ist es 
uns lieber. 

1. Da manche Behorden 'Null Toleranz' haben, durfen wir 
dieses 3D-MD-Actionspiel nicht nennen. 

2. In den normalen Charts findet man nur die Bestseller und 
aktuellen lieblinge, die besten 100 Spiele aller Zeiten auf alien 
Systemen gibt es nur in den Top 100. 

3. Xxxx XXX ist mittlerweile indiziert worden, und da es von 
Lesern auf einen hervorragenden 13. Platz gewahlt worden ist, 
haben wir es abgedruckt. 

4. Dieses Spiel ist nicht nur indiziert, son de rn wurde bundesweit 
beschlagnahmt. Streng genommen ware sogar der Privatbesitz 
verboten. 

5. In Japan sind Shining Force I & II auf dem GG erscheinen, in 
Deutschland wurden solche Spiele bislang nicht veroffentlicht. 

6. Bislang gibt es noch kein 8 MBit-Modul fur den GG, Garfield 
wird das erste 8 Meg-Cartridge sein. DaB so wenig umgesetzt 
wi rd, ist leider nicht nur eine Frage des Speichers, es ist auch 
eine Frage der technischen Fahigkeiten. Der Game Gear kann 
leider nicht so viele Sprites und Farben wie der Mega Drive 
darstellen und ist auch nicht schnell genug. 

7. Nur wegen der Abmessungen. 
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8. Nein. 

9. Offiziell heiBt es von Sega: der Game Gear, der Mega Drive, 
das Master System, der 32X, das Mega CD li und der Saturn. 

10. Demnachst soil Pinball Wizard von Domark kommen. 

11. Das war gar kein Bier, sondern Mineralwasser! 

12. Demnachst machen wir's wirklich! 

13. Du hast leider einen kleinen Fehler begangen! Nur zehn 
Prozent unserer Leser haben das Magazin abonniert, der Rest 
kauft sich sein Exemplar immer am Kiosk. Und wenn wir die 
nicht mehr haben, konnen wir die Kosten wirklich gewaltig 
senken, da gar keine mehr entstehen. 

14. Wir machen immer genau so viele Seiten, wie durch Wer- 
bung finanzierbar sind. Wenn die Firmen nun noch mehr 
Werbung schalten wurden, konnten wir statt der 116 Seiten 
sogar noch mehr machen. 

15. Die Paintbox ist beltebter als die Mailbox, zumindest wenn 
es nach der Zahl der Einsendungen geht! 

16. Demnachst. 

17. Keine schlechte Idee. 

1 8. Ich kenne keines. 

19. Da wir ein Sega-Fachmagazin sind, berichten wir nur 
daruber, was Sega macht, Aktionen der anderen erwahnen wir 
vielleicht in der Mailbox kurz. 

20. Der Game Gear steht eigentlich sehr gut da, die nachsten 
ein, zwei Jahre durften softwaremaBig keine Probleme auftre- 
ten. 

21. Wahrscheinlich in Ausgabe 10, 1 1 oder 12. Vielleicht aber 
uberhaupt nicht, wenn das Spiel in Deutschland nicht veroffent- 
licht wird. 

22. Erst muB es mal auf den Markt kommen. Geruchte besagen, 
daB es in Deutschland fruhestens im Juli oder August '96 
kommt! 


23. Der Game Gear ist fur unterwegs gedacht, und fur zu 
Hause gibt es bereits den Mega Drive. Fur was braucht man 
also einen Adapter? 

24. Derzeit nicht. 

25. 32 Seiten sollten eigentlich reichen! 

26. Bislang hat Acclaim die Lizenz immer von Williams gekauft, 
doch diesmal will Williams scheinbar selber die Kohle einfah- 
ren. 

30. Privat habe ich einen Game Gear, ein Master System, ein 
Mega CD II, einen 32X, einen Saturn und noch einige Systeme. 


KOPIEN & CHAOTIX 

Hier schreibt ein 
eingefleischter 
Sega-Freak, der 
alle zur Zeit in 
Deutschland 
erhaltlichen Sega- 
Konsolen besitzt. 

1. Mein Kumpel und ich 
wollen uns einen Super 
Magic Drive kaufen, ein 
Gerat, mit dessen Hilfe man 
MD-Games auf Disketten 
kopieren und wieder spielen 
kann. Nun mochten wir wissen, ob 
wir einen US-Adapter brauchen, 
weil das Gerat aus den USA 
kommt. 

2. Nun noch ein paar 
Anmerkungen zu eurer 
Zeitschrift. Im groBen 
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und ganzen finde ich sie ja echt gut, doch es gibt immer wieder 
ein paar Fehler, die nicht passieren diirfen, so zum Beispiel bei 
eurem Quiz in Ausgabe 6/95. In Frage 20 habt ihr gefragt, um 
welches Spiel es sich handelt. Das Bild, welches Chaotix fur 32X 
zeigt, ist aber gar nicht in der Antwort enthalten. AuBerdem 
habt ihr in einer tilteren Ausgabe geschrieben, dafJ das 32X 27 
MHz hat, obwohl es nur 23 MHz besitzt. Was soli das? 

3. Warum macht ihr keine Doppelseite Japan-News, damit man 
immer iiber die neuesten Sega-Dinge ein Vierteljahr eher 
Bescheid weiB. 

4. AuBerdem konntet ihr noch eine Sega Magazin CD heraus- 
bringen, so wie die Sega Pro in England. Das ware echt super! 

5. Wann kommt Story of Thor 2? 

6. Ist es nicht sinnlos, MK2 zu indizieren, weil man es sich ganz 
einfach iiber UK bestellen kann? 

Oliver, Dresden 

1. Der Betrieb einer Kopierstation vom Typ eines Super Magic 
Drive isf in Europa streng verboten. Wer ein Spiel zocken will, soli 
sich das Original kaufen, wer eine Kopie nutzt, macht sich 
strafbar! Also Finger weg von Geraten dieser Art! 

2. Diese beiden von dir angesprochenen Fehler sind gar keine. 
Das Bild von Chaotix haben wir bewuBt abgedruckt, um die 
echten Freaks stutzig zu machen. Nur wer uns mitteilte, daft 
dieses Bild falsch ist, hat sich einen Preis verdient. Dab wir in 
einer alteren Ausgabe 27 MHz geschrieben haben, ist richtig, 
allerdings wurde zu diesem Zeitpunkt noch an den technischen 
Daten gearbeitet. Erst als das Gerdt erschienen ist, gab man 
bekannt, dab die beiden Prozessoren mit 23 MHz getaktet sind, 
was wir in Ausgabe 1 2/94 auch geschrieben haben. 

3. Japan-News wdren relativ sinnlos, da nur ein geringerTeil 


dieser Spiele auch in Deutschland erscheint, auberdem werden 
die Mega Drive-Spiele nun hauptsachlich in Amerika entwickelt. 
Wir wollen euch nicht auf Dinge hinweisen, die dann gar nicht in 
Deutschland erscheinen und auf den normalen deutschen Konso- 
len sowieso nicht laufen. Aber trotzdem durft ihr sicher sein, dab 
ihr im Sega Magazin als erste alle wichtigen Infos erfahrt. 

4. Leider ist das Mega CD II in Deutschland nicht so sehr verbrei- 
tet, daB sich dieser Aufwand lohnen wurde. 

5. Ein Nachfolger ist derzeit nicht geplant. 

6. Die Einfuhr eines bundesweit beschlagnahmten Produkts ist 
streng verboten. Wer also in England dieses Spiel bestellt, macht 
sich strafbar! 



Sendet euren Leserbrief zusammen mit einem Foto an folgen 

de Adresse: 

Computec Verlag • SEGA Magazin 

Kennwort: Mailbox 
IsarstraBe 32-34 • 90451 Nurnberg 
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A.B.-GAMES 

ANDREAS BENDER 

ANKAUF& VERKAUF 

VON VIDEOSPIELEN 



SEGA SATURN 
MEGA DRIVE 
MASTER 
GAME GEAR 
32X 

MEGA CD 
3DO 


Demnachst 

Saturn u. Sony PSX deutsche 

liefer bar 


SONY PSX 
SUPER NES 
NES 

GAME BOY 
NEO GEO CD 
JAGUAR 
JAGUAR CD 


U 


ALLE NEUEN TITEL AUF LAGER 
UND SOFORT LIEFERBAR 

Tel.: 045 21/48 73 Fax: 0 45 21/10 25 

taglich: 13-20 Uhr 

KOSTENLOS GIBT ES UNSERE PREISLISTEN. 

Gleich anfordern. 

A.B.-GAMES MEINSDORFER WEG 30 23701 EUTiN 

Handleranfragen erwunscht 
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CHANNEL 


Was ist der Sega Channel? Was kann man 
damit machen? Wann kommt er nach 
Deutschland? Welche Hardware braucht 
man? In unserer ausfuhrlichen Reportage 
sprechen wir nachste Ausgabe mit Ent- 
wicklungsleiter Ian Crouch. 


VECTOR MAN | ' T&l 

I Im zweiten Teil E i I i-r 

* a j‘ unseres Ent- L K N K )/ 7 C 

wicklungstagebuchs sprechen wir 
I | f I ]- -■ Adi mit dem Musiker Jon Holland und 

^ en Drafikern. Wer alles uber den 
I ' f i f r ' A I kommenden Mega-Hit wissen will, 

darf sich diese Reportage nicht entgehen lassen. 


Panzer Dragoon ist nicht umsonst das 
Sega-Spiel mit den hochsten Entwick- 
lungskosten aller Zeiten. 

Ein gigantischer Vorspann, HHH 
brillante Musik und fesseln- r 

de 3D-Action mit wunderba- I Tin v 
rer Atmosphare konnten 
dieses Spiel zu einem Mei- H| tw&i 

lenstein machen. 






WAS KOMMT NOCH? 

+++ Top Shots: In unserer neuen Serie nehmen wir uns 
jeweils ein bestimmtes Genre vor und stellen die besten 
Games aus diesem Bereich fur Mega CD II, Mega Drive, 
Master System, Game Gear und 32X vor. +++ Score 
Attack! Wer ist der beste Zocker weit und breit? In Score 
Attack verraten wir es! +++ Tolle Tests, heiGe Interviews, 
brandheiGe News! 
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DAMIT DU IMMERLGEWINNEN 

UNGLAUBLICHE POWER WIE UNENDLICHES LEBEN^ReRGIE BIS W 

ZUM ABWINKEN, UNBEGRENZTE POWER, HARTER ZUS^LAGEN, HOHER 
SPRINGEN, IN JEDEM LEVEL STMHN, ZEITLUPEN-FUNKTION UNO VIELES 

MEHR (ALUS JE NACH SPIEL). ( > 1 


E PREISSENKUNG 
3 SNES™ 

L NUR NOCH 


MEGA CODE INPUTSCREEN v 

JETZT MIT EINGABEMOGLICHKE1T BIS ZU 100 CODES AUl^llMAL. DIESE NEUE OPTION 
MACHT ES MOGLICH, DAS SPIEL SOFORT KOMPLETT ZU BEHERRSCHEN. UNENDLICHES 
LEBEN, ENERGIE BIS ZUM ABWINKEN, UNBEGRENZTE POWER, UN 


GRENZTE ANZAHL 

WAFF EH, EIGENE FARBEN, HARTER ZUSCHLAGEN, HOHER SPRInTeN, U.V.M. DAS 
i NEUE CODE-SYSTEM 1ST EINFACH SUPER 

• MEHR ALS 500 EINGEBAIII tWBlJES 

; DIE MEHR ALS 500 EINGEBAUTEN CODES (ZUM SOFORTIGEN EINSATZ) PLUS OAS 
f BEIGEFUGTE SUPER-CODE-BUCH MIT HUNDERTEN VON CODES UND DER EINGEBAUTE 
CODEFINDER MACHEN ACTION REPLAY ZUM MODUL MIT MEGAPOWER. 

, DEADCODE GENERATOR ,_ 

! DEADCODES SIND SUPER CODES, DIE ES ERMAGLICHEN, KOMPLETTE & 

■ SPIELTEILE ZU VERANDERN. DIE TOTALS SMKONTNOLLE !! KEIN ANDERES 
PRODUKT BIETET DIE MOGLICMKEIT FURBBAOCOOSB. 


MIT ACTION REPLAY HAT MAN NICHT NUR DIE MOGLICMKEIT TAUSENDE VON CODES AUS 
OEM MITGELIEFERTEN CODE-BUCH ODER AUS DEN MONATLICH ERSCHEINENDEN FACMZEIT 
SCHRIFTEN ZU BENUTZEN, SONDERN AUCH SELBST COOES HERAUSZUFINDEN. NEUE5 SPIEL ? 
SOFORT NEUE CODES !! KEIN LANGES WARTEN AUF NEUE COOES !! 


ZEITLUPEN-FUNKTION A t r % 

MIT DIESER TECHNIK HAT MAN DIE KONTROLLE UBEfi DIE GESCHWINDIGKEIT DES GANZEM 
SPIELES, DIE GESCHWINDIGKEIT UM 50% VEHRINGERT, 1ST BEI DEN MEISTEN SPIELEN 5EHR 
EFFEKTIV !t 


UNIVERSAL ADAPTER-FUNKTION 

ACTION REPLAY'S EINZIGARTIGE ADAPTER-FUNKTION MACI 
JAPANISCHE SPIELE AUF DEUTSCHEN KONSOLEN ZU SPIEL 
MITEINEM NEUEN CUSTOM CHIP AUSGESTATTET, DER ESER 
AUS DEN U.S.A. UND JAPAN ZU SPIELEN. 


MOGLICH, U.S.A. UND 
CTION REPLAY 1ST JETZT 
ICHT, ‘NTSC only SPIELE 


UNIVERSAL CODE-SYSTEM W ! 

NUR MIT ACTION REPLAY KANN MAN DIE GLEICHEN CODES FUR DIE MEISTEN DEUTSCHEN, U.S.A 
UND JAPANISCHEN SPIELE BENUTZEN. BEI KEINEM ANDEREN CODE-SYSTEM 1ST DAS MOGLICH. 


| MASTEpSYSTEM 
g GAME GEAR™ 
n NEST" 

* GAME SOY™ 


JEDES ACTION REPLAY WIRD MIT EINEM CODEBUCH GEUEFERT, DAS 
HUNDERTE VON DIREilT EINSATZBEREITEN CODES FUR VIELE BEKANNTE 
SPIELE ENTHALT. ZUSATZUCH WERDEN IN DIVERSEN MONATLICH 
ERSCHEINERDIN FACHZEITSCHKIFYEN DIE NEUESTEN ACTION-REPLAY- 
CODES VEROFFENTUCHT. FUR DEM ABSOLUTE.; GAME FREAK GIBT ES 
JETiiT DIE INTERAKTIVE S: RACHCOMr UTER-HOTLINE FUR DIE 
NEUESTEN CODES, TIPS & TRICKS, NEWS, ANGEBQTE USW. 

DIE INTERAKTIVE SPRACHCOMPUTER-HOTUNI 1ST OAS BRANDNEUE 
FEATURE DES ACT10N-REPUY-CLUBS. HIER WERDEN DIE NEUESTEN CODES 
FUR DIE AKTUELLSTEN SPIELE VEROFFENTUCHT, DIE NOCH NICHT 
IN UNSERIN CODEBUCHERN ODER DEN FACHZEITSCHRIFTEN ERSCHIEIEN 
SIND. DIESE HOTLINE 1ST EIN KOMPLETT AUTOMATISCHES SYSTEM UND 
WIRD VON PC-COMPUTERN UNTERSTUTZT, DIE BEDIENUNG DER INTER- 
AKTIVEN ACTtON-REPLAY-HOTLINE ERFOLGT DURCH DEM HD7i. ; IE- 
TERMINAL, DIESER ENTHALT EIN PABWORT, UM DEN ZUGANG ZU 
ALLEN HOTLINE-SEKTIONEN ZU ERMOGUCHEN. 


DEUTSCHE VERSION ENTHALT 

DEUTSCHE ANLEITUNG MIT 
EINER GANZEN REIHE VON CODES. 


X 




SPIELE IMPORT 


UND SUPER GAME BOY™ 


SNES™ DM 


SPIELE MASTER SYSTEM™-GAMES AUF DEM MEGAD^IVE™ DM 59 


SPIELE IMPORT CD-GAMES AUF DEINEM MEGA CD™ 


SPIELE IMPORT-GAMES AUF DEM EUR. MEGADRIVE™ DM 39,- 

/EUROPEAN DISTRIBUTOR: EUROSYSTEMS B.V. EDE TH01 ETHER LANDS FAX (XX31) 8380 32146 


C OAR 2-0495 
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AUF DEM EUR. SNI 


SEGA 1 , "MASTERSYSTEM, “GAMEGEAR" A^MEGA DRIVE SIND EINGETRAGENE WARENZEICHEN VON SEGA ENTERPRISES LTD. 
NINTENDO ", GAMEBOY ", 'NES" & "SUPER NES " SIND EINGETRAGENE WARENZEICHEN VON NINTENDO OF AMERICA INC. 
























INFOGRAMES 
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Comics 


iendes Scenario 
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?en a tide Animationen 
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lau?en 


Graf von Rummelsdorf, der auf dem Kolloquium fur wissensehaftliche 


Forschung in New York seine Erfindungen vorstellen soli, wird von Marilyn 


entfiihrt. Dieser boshafte Roboter hat nur eines im Sinn: die Welt zu 


beherrschen 


Mach dich mit Spirou auf die Suche nach Marilyn, um sie "auszuschalten" und 


den Grafen zu befreien. Wahrend deines gefahrlichen 


Abenteuers werden Fantasio und Pips dir zur Seite 


stehen. VergiB nicht, die genialen Erfindungen des 


Grafen gegen deine Feinde einzusetzen! 


SEGA and MEGA DRIVE™ are trademarks of Sega Enterprises Ltd 


© 1995 INFOGRAMES MULTIMEDIA 


© 1995 Dupuis, TF1 Cirn§-Groupe 


m 


* v £4 




J} 

%• 

m m * 



m 




























pi. 









































